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O NOoDE 1 tem tudo que um provedor competente de Internet precisa ter: 


«> facilidade de acesso 

«> suporte ao usuário feito por quem entende 

> sistema lógico de tarifação: você só paga o que usa 
«> grande quantidade de serviços 


VENHA NOS VISITAR 


Estes são nossos endereços: 


http://www.node1.com.br 
e-mail: suporte O nodei.com.br 
Fone: (011) 5561-6776 


Será um grande prazer recebê-lo, 


EDITORIAL 


Totalmente diferente da edição anterior, vamos entrar agora no mundo da velocidade, card game 


para PC, Homens de Preto e survival horror. E desta vez, um pouco mais abrangente, 


porque além de traduções, armas e itens, 


você contará também com as estratégi- * 


t) as. a 


Para os que preferem teclado ao invés * as AY 
de joystick, Men in Black, ou Homens de Preto, que fez muito sucesso nos ci- 
nemas e também no PC, em uma conversão divertida e cheia de desafios; e 
Magic: the Gathering, o card game que virou febre mundial com suas cartas ra- 
ras e o que é melhor, já traduzido para o português. Você vai conferir estratégias, 
toques para construir seu deck, sobreviver em Shandallar, táticas deta- [-) 
lhadas para cada um dos baralhos inimigos e mais. Ee 
Em ritmo de muita velocidade, Gran Turismo, o melhor game de corrida para o, 


Plystation, causou e causa até hoje alguma dificuldade para tirar licenças e selecionar a 


imensidão de carros contidos no jogo. Confira então os detalhes sobre os circuitos, códi- 
gos para game shark, as listas de preços e um guia completo para se tirar licenças. 

Numa época em que se fala muito em Resident Evil, talvez pela expectativa do terceiro | 
episódio que ainda está sem previsão de lançamento, os seus clones vão dominando. Se | 
você possui um Saturn e sente a falta de bons jogos para o console, que está dando a vez/ 


para o seu poderoso sucessor, Deep Fear é a solução. Você vai encontrar muito suspense e uma 


história intrigante neste que é um dos últimos lançamentos da Sega para o console. 
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x THE GAME 

o Sobre o jogo... 

o Menin Black: The dE je À o estilo já consagrado 


por games como Alone in the Dark 
Sos. (da Infogrames, sendo este, ali- 
Ye ás, o game inaugural do gênero 
a e um dos primeiros 3D) e 
e Ecstatica. Com cenários pré- 
T texturizados e personagens 

N = E poligonais e muito bem traba- 

NS NA 1? lhados, MiBTG pode ser con- 
A elmo! fi * sidetadi uma espécie de 
Am * Resident Evil para os PCs. 

Oy so soWº” Apesar de basear-se no filme, o 
enredo é completamente diferente. Você terá à sua disposi- 
ção três agentes, K (Kay, vivido por Tommy Lee Jones), J 

(Jay, por Will Smith) e L (Elie, por Linda Fiorentino), cada 
um com suas características próprias. Sem contar, claro, as 
dezenas de armas do arsenal dos MiB. Tudo para cumprir as 
três missões, acabando com os vários alienígenas renega- 
dos (até mesmo um daqueles Insetos / Bugs do filme). 

Por se tratar de um adventure, um bom conselho é 

1 não deixar de vasculhar e olhar a tudo e a todos. Depois de 

matar seus inimigos procure itens nos corpos caídos. Você 

1> poderá encontrar munição, itens e até mesmo kits de primei- 

“= ros-socorros, para repor seu nível de energia. Ah, e não se 
o esqueça de habituar-se com.o controle dos personagens. 

[0] São vários, sim, mas com o tempo você se acostuma. Con- 
fira uma lista deles a seguir: E 

Movimentos gerais 
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Estamos acima do sistema. Sobre ele. Além dele. Nós somos os... 
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MiB: The Game é o típico caso onde uma produtora 
deve agradecer aos céus. Os monstrinhos alienígenas che- 
garam à Terra e fizeram tanto sucesso que se tornaram uma 
febre mundial. Seguindo o rastro do sucesso do filme nos 
cinemas (que, aliás, ganhou o Oscar de melhor maquiagem 
e concorreu também para melhor música tema de filme cô- 
mico), o jogo chega aos computadores. Porém, ao contrário 
do que acontece com a maioria dos games baseados em 
filmes, onde o storyline é totalmente vinculado aos roteiros 
originais, a grande sacada de MIB é que o jogo busca ape- 
nas inspiração no filme. O desenvolvimento do jogo e a 
ambientação são completamente diferentes. 


faut) + [BJ -.............oa EE Mira para a esquerda 
Seleção de armas 
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TRETA... Ícones de jogo 
Cos RSRS o AS SE ARO Usar, Pegar objetos / abrir Portas 
fesm) OU (Povo) 2.............oo.. Anterior / Próximo Item 
DER E... esserrsársss Jogar Item 
Menus 
Ea ERA ES - A Tela de opções 
E A ep RrE Mostra os controles 
RR RS O ER Menus de som 
[poe A AE Load Game 
DR e Save Game 


Sobre a organização... 


Sr. Edwards? Sou o Agente K. Deve estar estranhan- 


a “do ter sido chamado para esta bateria de testes. Você con- 
— seguiu alcançar um cefalópode a pé, e este foi um dos mo- 
“tivos para ter sido convocado. E como seus resultados fo- 
* ram satisfatórios, você foi o escolhido. Em meados dos anos 


50, o governo americano fundou uma agência secreta, com 
o intuito de estabelecer contatos extraterrenos, onde os pou- 
cos agentes selecionados dentre os funcionários do alto es- 
calão de maior destaque tinham como vestimenta trajes pre- 
tos. Por isso recebemos o nome de Men in Black (homens 
de Preto, literalmente falando). Mesmo dentro deste seleto 
grupo de agentes, haviam muitos de nós incrédulos no su- 
cesso desta organização, visto que nem mesmo alguns de 
nós acreditavam na existência dos tais seres extraterres- 
tres. Porém, tudo mudou em 2 de Março de 1961, quando 
seres alienígenas travaram contatos em uma área florestal 
próxima a Nova York. Éramos sete agentes, um astrônomo 
amador e mais um garoto idiota que passava por ali, e nos 
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dera flores depois. 

Mas mesmo isso não trouxe à organização a credibi- 
lidade necessária. Sem contar com qualquer forma de apoio 
do governo — e, cá entre nós, não ter nenhum vínculo com 
facções governamentais tem suas vantagens; eles não fa- 
zem tantas perguntas, por exemplo — tivemos de encontrar 
formas de nos auto financiarmos. Com o passar do tempo, 
registramos patentes lucrativas das inovações trazidas pe- 
los alienígenas, como o velcro, os cubos mágicos, os fornos 
de microondas, a lipoaspiração, os fones de ouvido, e tantos 
outros que já fazem parte de nosso dia-a-dia. 

Quando ingressamos na organização, passamos a não 
existir mais. Nossas impressões digitais são apagadas, nos- 
sos registros legais desaparecem, nos transformando em 
quase lendas, rumores que ay entre as pessoas e não 
levados muito a sério. 

Nossa missão é manter jo controle os mais de mil e 
quinhentos alienígenas, estando sua maioria na ilha de Ma- 
nhattan, no planeta. Somos patrulheiros e funcionários da 
imigração da fronteira intergalática. Somos o limite de defe- 
sa contra as forças que desafiam a nossa imaginação. Em 
última estância, temos uma missão maior que todas as ou- 
tras: proteger aTerra da escória do universo. 


Os “Agéntes... 


Como já dito, você poderá optar por controlar três agen- 
tes MiB. Cada um possui suas próprias características, sen- 
do melhores em certas tarefas (luta de mãos livres, experi- 
ência com armas, etc). Vale lembrar que, diferente de alguns 
games do gênero, a escolha de certos personagens não in- 
fluem no decorrer do jogo. Assim sendo, vamos a eles! 


Agente J: Jay, como é chamado o ex-policial do Departa- 
mento de Polícia de Nova York, James Edwards, foi escolhi- 
do por ter travado contato direto com um alienígena. Como 
nunca tivera ninguém na vida, aceitou se unir à organização. 
É um personagem bastante balanceado, mas sem experiên- 
cia em campo. 

Agente K: Kay está na organização a mais de 30 anos, sen- 
do um dos primeiros agentes a ter contato com seres extra- 
terrestres, em 61. E nesse tempo, Kay se entregou de corpo 
e alma para o cumprimento do dever dos MiB, deixando para 
trás pessoas que ele amava... Por ter simpatizado com Jay, 
Kay foi o principal responsável pelo “recrutamento” deste. A 
partir de então, Kay vem treinando Edwards para ser seu 
substituto. Em termos de jogo, ele possui muita experiência 
e resistência, carregando sempre consigo sua Shotgun. 


Agente L: A médica legista LaurelWeaver é o segundo ser 
humano mais Neuralizado de todos os tempos... É também 
a primeira WiB (Woman in Black), ingressando na equipe 
como parceira de Jay. Ellie é ótima em lutas desarmadas, 
mas ainda não tem experiência alguma. 


O arsenal dos MiB... 


Zed mandou eu lhe dar uma arma, Jay. Bom, antes 
deixe eu lhe explicar uma coisa. A organização possui sob 
seu poderio um vasto panteão de armas, em sua maioria 
apreendidas no contrabando intergalático existente, outras 
desenvolvidas aqui na Terra mesmo. Todas foram criadas es- 
pecialmente para o combate de seres extraterrestres, mos- 
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trando uma eficiência extrema se usada contra seres huma- 
nos. Mas, mais importante que isso, é mantê-las incógnitas 
para o público em geral. Digamos que eles estarão mais fe- 
lizes sem saber de suas existências. Assim, nunca use-as 
diante de multidões ou repórteres. Certo, não faz mal que de 
qualquer forma vamos apagar isso da memória deles, mas é 
melhor assim. 

Standard Side Arm: Esta é a arma padrão que todos carre- 
gamos. Ela é alimentada com uma célu- 
la de energia localizada no lugar do pen- 
te de balas. São razoavelmente eficientes contra a 


maioria dos alienígenas, mas não causam dano algum (69) 
a seres mais poderosos. Pegue uma destas, você vai A vá, 
precisar. E 
Shotgun: Você pode dizer que as SSA são muito mais rápi- «uu 
das que as velhas Shotguns, mas elas teme. KI 
nunca vão superar sua eficiência. Elas”. “Vo by sá 
têm munição suficiente para seis tiros. Hoje em "41 4 

dia não fazem mais destas, mas sempre carrego comi- ) 


go a minha. 
Noisy Cricket: Esta vai ser sua primeira arma. Não, não re- 
clame tanto assim. Sim, ele pode fazer um em EE A 
barulho insuportável e ser menor que a pal- 4 ne 
ma de sua mão, mas nunca ouviu dizer que ta- * EF + 
manho não é documento? Ah, e tome cuidado 
com o tranco que ela dá. Antigamente nós apos- 4, Je A 
távamos para ver quem acertava quantos metros 1 
os novatos voariam ao usar isso que você chama de brin- Lg 
quedo. E não aponte esse negócio para mim! - 
Series 4 De-Atomizer: Esta sim é rápida. Ela dispara várias s 
mn 


vezes ao se puxar o gatilho, tornan- pa — este — te 
do-a um pouco estável. Por que ela é PECA qe 
tão grande? Porque aqui existe uma série 

de sistemas de resfriamento interno, acabando com 

a ameaça de uma explosão por super- aquecimento. Ouvocê 1 
acha que isso é só enfeite? 


Pulsar Arm Cannon: Muito cuidado quando disparar uma 
destas. Seu poder é tamanho er pd 
que um tiro perdido da PAC foi E a a Pee 7 =s 
a responsável pela destruição do primeiro | 
SkyLab, no final dos anos 70. E antes que eu fi 
me esqueça, ela é pesada demais para você correr enquan- 
to estiver empunhando-a. Portanto, se precisar fugir, livre-se 
da arma antes... 
Pulsar Blaster: Minhas preferidas. Pesadas, mas com um 
poder bastante destruidor. Não EA 
tanto quanto a PAC, mas ain- = rEaa 

E » maço Ego 
da assim prefiro a PB. Essa 155" A 
fora a primeira arma da série Pulsar introduzida no | 7 “y 
arsenal dos MiB. O que são as armas da série * 
Pulsar? São armas que disparam poderosas rajadas de ener- 
gia comprimida, perfeita para derrubar OVNIs ou constru- 
ções reforçadas. Pode-se controlar o nível de poder, mas eu 
já deixei isso preparado para você. 
Reverberating Carbonizer: Outro armamen- 
to que merece observações. Antigamen- A 
te eles eram largamente usados, mas,”"” Td 
como você deve saber, possuem um nú- 8 
cleo de matéria orgânica, que modifica a ener- 
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gia liberada pela célula de variadas formas. Em outras pala- 
vras, esta arma está viva. Por isso ela não é mais tão utiliza- 
da. Ela está sujeita a alterações de humor ou coisas do gê- 
nero, prejudicando seu desempenho. Dizem até que uma em 
1981 se rebelou contra seu usuário, enquanto outra se reve- 
lou pacifista e transformava a energia em música! 


Neuralizer: Vê esses três botões? Dias, meses e anos, de 
cima para baixo. Sempre mantenha o «sig; ="T, mess 
Neuralizer virado para frente, e nunca 

o use sem seus óculos. Os Neurali- “Es assuma = 
zers servem para bloquear os impulsos memônicos do cére- 
bro humano. Literalmente você apaga parte da memória da 
pessoa e ela estará aberta a qualquer informação que você 
der a ela. Você cria uma outra memória, em outras palavras. 
Ok, você pode criar boas memórias para elas... 


Clássified Codes... 


Bom, Jay, agora você é um verdadeiro MiB. Acho que 
ensinei quase tudo que sei. Mas ainda faltam umas coisi- 
nhas. Uns códigos. Esses códigos são considerados secre- 
tos, e ajudarão você a cumprir suas missões com maior 
facilidade. Mas fique avisado que isso pode tirar todo o cará- 
ter divertivo e o fator emoção — perde a graça, se é que 
você me entende. Acredito que você terá o bom senso de 
usar somente em casos de extrema urgência. Confio então 


a você os Cheat Codes... 

Primeiramente, você deve pressionar a tecla ESC, para 
assim entrar na tela de opções, onde é possível se salvar ou 
carregar um jogo e tantas outras coisas. Agora, digite rapi- 
damente a palavra DOUGMATIC. Se fizer corretamente, a 
tela de opções desaparecerá e você terá retornado ao jogo. 
Pressione novamente ESC e digite os códigos a seguir: 
AGENTJ: Muda seu personagem pelo agente Jay. Disponí- 
vel somente na Missão 1 em diante;- 

AGENTK: Muda seu personagem para o agente Kay. Dispo- 
nível somente na Missão 1 em diante; 

AGENTL: muda seu personagem para a agente Ellie. Dispo- 
nível somente na Missão 1 em diante; 

GIVEME: Todas as armas; 

LOADME: Munição ilimitada para todas as armas; 
HEALME: Recarrega a barra de energia; 

MOVEME: Dá savegames de todas as missões do jogo; 
PROTECTME: Invencibilidade; 

KILLEM: Mata todos os inimigos da tela; 

HQ: leva de volta ao QG dos MiB. Disponível somente na 
Missão 1 em diante; 

Caso funcionem, a tela de opções não desaparecerá, 
mas, ao se pressionar Esc novamente, uma mensagem apa- 
recerá no canto inferior do monitor. Para cada nova fase atin- 
gida você precisará repetir os códigos, logo que seus efeitos 
cessarem ao fim de cada missão. 


Prólogo: New York City 


Bem, aqui está você. James Edwards, Departamento de Policia de Nova York, conhecido por seus feitos 


heróicos e por seu problema com autoridades e ordens expressas. E, por isso mesmo, você é chamado 
para um peculiar chamado de assalto em andamento. Estranho até mesmo para os padrões de Manhattan... 


— 
- 
imenso 


Será que você está preparado para o que está por vir? Esperamos que sim... 


Saindo do elevador, James 0 ouve tiros vindos deu um 
dos quartos. Entre na primeira ——— E 


porta à esquerda (se preferir, em em 
você pode verificar os outros Ee 1d 
quartos, mas isso só fará com - 7 
que Edwards se desculpe pelo in- 
, Cômodo.. .). O policial sairá no que 
& parece ser a sala de estardo lu- 

as ==] 


se encontra todos os dias. Nas estantes, vários livros relaci- 
onados a temas extraterrenos (“Area 527”, “A Influência 
Alienígena na Sociedade Pré-colombiana), além de uma pe- 
quena coleção de artefatos de origem desconhecida. O aba- 
jur caído é a primeira evidência do assalto em andamento. E 
pio que um dos artefatos, a entitulada “Cara del Diablo”, 
desaparecera. E parece que 
James não está sozinho. Entre 
pela porta à esquerda, já com a 
arma em punho. Assim que en- 
trar, atire no homem que tenta 
fugir pela janela (se você não 
achar covardia atirar pelas cos- 
“tas, claro). Nem verifique seu 
corpo, pois ele não possui nada de interessante. Repare na 
estranha coisa que brilha em vermelho sobre a estante. Bem, 
a má notícia é que isso é uma bomba! A boa? Quem disse 
que existe boa notícia? Portanto, não é má idéia tentar 
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desarmá-la. Só um problema: se você soltar o fio branco 
: (basta clicar com o mouse sobre ele) no momento errado, a 
bomba explode e é Game Over, sem dó e sem dor. Eis então 
o que você deve fazer. A bomba possui um painel redondo, 
com doze divisórias que acendem no sentido horário. Você 
deve soltar o fio no momento em que a divisória maior, cor- 
respondente ao número 12, estiver aceso, mais exatamente 
cerca de 2 segundo após o Bip que os explosivos fazem. 
Se fizer tudo corretamente, o painel se apagará e seu perso- 
nagem ainda estará inteiro. Volte então para a sala de estar, 
ainda com a arma em punho (ou não, caso prefira guardar 
munição). Lá existirá mais um inimigo. Após vencê- ii siga 
para o próximo quarto à direita. —— 

Mais um oponente a ser venci- 

do, mas, desta vez, armado. É 

bem aconselhável que você use 

um pouco de sua munição con- 

tra este, a não ser que você te- a 
nha alguns Med Kits de sobra. * 
Após matá-lo, verifique seu cor- 

po e encontre munição para a sua 9mm. 

Reparou no vulto que observa tudo da janela? Apesar 
dos avisos de Edwards, ele foge. Antes de ir atrás dele, não 
se esqueça de pegar o Small Med Kit no chão, em frente à 
estante. Saia então pela janela, chegando às escadas de 
incêndio. Lá, Edwards é espectador de um fato muito estra- 
nho. O vulto salta de uma altura inconcebível, cai em pé e 
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PRÁ VOCÊ 


QUE LÊ, QUEACREDITA, 
QUE LÊ, QUE FAZ, QUE LÉ, 


QUE CURTE, QUE LÊ, QUE CRIA, 
QUE LÊ, QUE SE/DIVERTE, QUE LÉ, 
QUE REFORMA, QUE LÊ, QUE DESENHA, QUE LÉ, 
QUE PLANTA, QUE LÊ, QUE RI, QUE LÊ, QUE ESTUDA, 


QUE LÊ, QUE PINTA, QUE LÊ, QUE CONSTROI, 
QUE PESCA, QUE LÊ, QUE DANÇA, QUE-LÊ, QUE ACONTECE, QUE LÉ... 


A SUA NOVA OPÇÃO! 


EDITORA CANAÃ - TEL.: (011) 857.4602 


THE REAL DRIVING SIMULATOR 


“O ronco dos motores ,o cheiro de asfalto no ar, 
o assobio das pessoas que esperam ver quem. será fo) 
vencedor, a adrenalina pulsa em meu corpo, dei 


e fazer o e serei 


IS maiores máquinas do mundo em 
ente que nasceu para correr e que 
este é o seu destino.” 

Indiscutivelmente Gran Turismo é um dos me- 
lhores jogos de corrida para Playstation , ultrapassando 
até mesmo o clássicoThe Need for Speed lançado para 
o console da Sony. Reunindo as principais montadoras 


de veículos (como as japonesas Mazda, Nissan, 
Mitsubishi nda, Subaru e Toyota; a inglesa TVR e as 
americanas “Chrysler”, Aston Martin e a famosa 


Chevrolet) combinando com um sistema de jogo bas- 
tante diferenciado dos clássicos de corrida e ainda pos- 
suindo um dos melhores sistemas de Replay que com- 
bina renderização de polígonos com efeitos de luz e 
sombra (dá até para ver a suspensão do carro!!!). Este 
jogo tornou-se peça obrigatória para os fanáticos pela 
adrenalina dos jogos de corrida. 

Existem duas versões deste game, que no geral 
possuem poucas diferenças. Primeiro foi lançada a ver- 


& jrecendo conforme vão sendo 
Ã ne ainda possui alguns nomes 
AR trocados, como po implo o modo GranTurismo, que 

na versão americana chama-se Simulation mode. Os 
E modos de jogo são simples, mas ainda confundem mui- 
S& tagente, por isso você confere na sua Gamers Book uma 


ixar se envolver pela sede da vi-. 


matéria explicativa com os principais menus traduzidos 
e com dicas quentíssimas para que você aproveite o 
máximo destas máquinas poderosas. Aperte os cintos e 
prepare-se para a corrida de sua vida... 


— 
B = Como inicialmente neste jogo tudo parece complicado, co- 


3 meçaremos pela tela de Options. 


Configuration 1 
eoniigimação D) 
po senaães 


2 Player Battle (Modo dois joga- 


* Laps: Escolhe o número de vol- 
tas a serem dadas na pista. 
Tire Damage: escolhe com que tempo ocorrerá dano ao pneu. 
-None (não ocorrerão danos aos pneus) 

-Slow (vagarosamente os pneus vão se desgastar) 

-Fast (rapidamente os pneus precisarão de um borracheiro) 
Handicap: Aqui é o nível de desvantagem do oponente em 
relação a você se for ultrapassado. 

-None (nenhum tipo de desvantagem) 


“Low (pouca desvantagem) 


-High (alta desvantagem se bobear vai engolir fumaça) 
Vibration: Controla a vibração do controle Dual Shock 
(analógico) q 
-ON (ligado!!!) 
-OFF (desligado) 


Configuration 2 
(Configuração 2) 


View status: Aqui você calcula o ângulo de visão do seu 
carro 

View position: Grava a visão inicial do carro na pista antes 
da corrida. 

-Driver (visão do motorista) 

-Chase 1 (visão portrás) 

-Chase 2 (visão portrás) 

Chase view: Regula o ângulo de visão por trás 

-Tight (visão mais estreita) 


Sleering: É o controle do carro em si, assim nos controles 
normais será usado o direcional enquanto que no análogo 
será usado o análogo da direita. 


Acceleration: Aceleração do carro no botão X ou, se o con- 
trole for analógico, colocando para cima no botão análogo da 
direita 
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Brakes: Br: 


(parafrear não tão bruscamente) no botão 


Reverse: É a famosa marcha à ré no botão A. 


Emergency Brake: Breques de emergência, servem para 

diminuir as marchas rapidamente, mas o seu carro vai ficar 

meio desgovernado. A freada vai ser mu ito violenta, mas 

você pode utilizá-la para fazer curvas r muito abertas com 

precisão (botão O). 

Shift up: Aumentar marchas (botão Ro 

Shift Down: Diminuir marchas (botão L2) 

Rear view: Serve para dar uma espiadinha para trás, para 
say ver a evolução de seus adversários (botão L 1). 

Change views: Mudança de visões (botão R1) 


dá nalog setting 1P/2P 

Eestor é para o ajuste de controles em forma de volante 
e acelerador. Lembre-se que você pode mudar esta configu- 
ração de controles do Option mode. Antes de mergulharmos 
definitivamente nos modos de jogo vamos dar uma olhada 
no Replay Theater. 


= 
3) 


DA 
aa 
ses 


cama 
E. «Lero “a ="s 


Aqui serão armazenados todos os replays que fo- 
rem sendo gravados no decorrer do game, basta colocar no 
Save Replay em qualquer corrida e ele será armazenado 
nesta parte. As funções desta parte são bastante simples, 
para ver seu replay. Basta colocar no Load Replay e esco- 
lher seu replay favorito no memory card. Existem outras op- 
ções, como o Delete Replay, para apagar os replays do 
memory card; o Edit Replay Title, onde você renomeia o títu- 
lo dos replays gravados e o Demonstration, onde estão gra- 
vadas todas as pistas do jogo em “demo” (demonstração) 
para assistir. 


a terminar alguma 
teplay Theater e 
mo o computador 


NS Depois te 
Turismo no japonês) O 
seu próprio carro (troca 
melhor) e deverá compt 
diversos campeonatos. 


cê devera omprar e montar 
as e o deixando cada vez 


ais de onze pistas e em 


Este modo de jogo é o caminho mais rápido para se 
ter um contato inicial com as pistas e os carros. Os carros 
disponíveis deste modo são muito bons embora sejam um 
pouco lentos, mas farão com que você pegue a manha do 
jogo. No Arcade mode você se depara com as opções: 


-Single Race: Neste modo você escolhe um carro e uma 
pista para competir. Inicialmente será escolhida a dificulda- 
de e depois o manufacturer (fabricantes de veículos). Na 
hora de escolher o carro, existem vários itens, como por 
exemplo é o caso do Mitsubishi GTO Twin turbo'96 (conside- 
rado o melhor carro do Gran turismo): 

Change color - Muda as cores do carro (** ou Ny). 

No canto inferior esquerdo está indicada a categoria 
do veículo no caso Classe A . No meio da tela e no canto 
inferior estão indicados o tipo de tração do carro, que pode 
ser FF (Front wheel drive /Tração nas rodas dianteiras), FR 
(Rear wheel drive/ tração nas rodas traseiras), MR (Mid- 
Enginer RearWheel drive, a mesma coisaque FR, mas seu 
carro se agarra mais à pista e perde estak 
vas) e 4WD (Four wheel drive /Tração na 


“ação máxima (acceleration) e o pero já indica se ocar- 


ro fica bem fixado à pista. Quando confirmar o carro, irá apa- 


C recer a tela Driving Style (estilo de direção) onde você deve- 


rá escolher entre Standard (Racing no japonês / impulso cor- 
rendo) e Drift (impulso por tração). A diferença é que, no 
primeiro, o carro derrapa mais, enquanto que no segundo, o 
carro fica mais fixo a pista. 

Logo após tudo isso, aparecerá o tipo de transmis- 
são (transmission): 
-AT (automatic transmission / transmissão automática) 
-MT (manual transmission / transmissão manual. Muda-se 
as marchas com os botões R2 eL2. 
Dica: Se você for iniciante, escolha o carro com 4WD ou FF, 
pois os carros com tração nas rodas traseiras (FR ou MR) 
são mais complicados de dirigir e exigem mais habilidade do 
piloto. 

Depois de tudo isso, será escolhida a pista dentre 
as quatro iniciais, e assim terá inicio a competição. 


-TimeTrial: Neste modo você escolhe os carros (como des- 
crito acima), escolhe a pista e tenta bater os recordes de 
tempo. 


aver Battle 
asa eto 


itens. Para abrir as 
novas pistas basta 
correr nas pistas ini- 
ciais com carros de 
categorias diferentes, 
ou seja escolha uma 


pista e corra com carros da classe A, Be C. Mas você deve 
tirar primeiro lugar em todas as pistas e em todas as clas- 
ses para poder ganhar as novas pistas e tal. 

Para selecionar as novas fabricantes de veículos 
basta fazer a mesma operação descrita acima, só que nas 
pistas novas. Para ativar os novos dois itens, você deverá 
acabar todas as pistas no nível Hard (difícil). As opções são 
o Ending movie, para ver o final do game, e o Hi-res GT, 
este item aumenta o frame rate de 30 frames por segundo 
para 60 fps. 

Quando você estiver ganhando corridas regularmente 
no Arcade Mode, então estará pronto para o Simulation mode 
(Gran Turismo). Os melhores carros para cada classe são:. 


Pal | 
Ns E 


S 3E 
1- Dodgê (Chrysler) Viper 
2- Acura NSX 

3-TVR Griffith 500 
4- Mitsubishi GTO 


2- Mazda Roadste 
3- Honda Civic 


Ee alhores «cantos “para sada Pistas 


sr 1º Escolha 2º Escolha 
High Dodge Viper Acura NSX 
Trial Moura Acura NSX DodgeViper 
GrandValley East DodgeViper Griffith 500 
Clubman Rout 5 DodgeViper Griffith 500 
Autumn Ring Acura NSX Mitsubishi GTO 
Deep Forest DodgeViper Acura NSX 
Special Stage Rout5  DodgeViper Acura NSX 
Ra DodgeViper Griffith 500 


ô multation plode flrran-Urismol 
comprar carro 


ças para partie 
tos e acumular um 
gastar com outros 
uma variedade ime À 
(aproximadamente 140 modelos), entre modelos usados e 
modelos especiais Stock Cars, que chegam a custar até 
500,000 dólares (50,000,000 de ienes no japonês). Ao iniciar 
este modo, você se depara com um mapa com várias 


ia mM E Bd E 


e testar o carro que você adquiriu. gi existem 
zero a 1 000 metros, zero a 


montadoras e algumas opções especiais que serão explica- 
das abaixo: 

-Home (casa): Esta é a sua casa, dentro deste ícone exis- 
tem os itens: 

-Garage (garagem): Aqui serão guardados todos os carros 
no decorrer do jogo. 

-Load & Save (Carrega e Salva): Este item é para salvar e 
carregar seu progresso no jogo. 

-Trade (troca): Serve para que você compre um carro usado 
por um amigo, para isso basta colocar o Memory Card na 
entrada 2 e escolher o carro, pagando por eles, claro!!! 


irocar as: peças- 


Ao entrar nos fabricantes, existe um ícone especifico para [o 
centro de auto peças. Confira logo abaixo: 


FABRICANTES CENTRO DE AUTO | ça: ; 
DODGE Tune Up 
NISSAN Nismo 

SUBARU Sti 

CHEVROLET Tune Up 

MAZDA Mazda Spe 

ASTON MARTIN Tune Up 

HONDA Mugen 

MITSUBISHI Ralli Art 

TOYOTA TARD 

TVR Tune Up 


Aqui você pode deixar sua máquina mais poderosa 
para grandes rachas, ou apenas 
regulá-la o necessário para poder 


sarro, e que o mesmo sej 
as acima, para então poder 
Fe adeira super máquina, OK? Ve 
duções do que você vai encontra dentro deste centro de 
auto peças: 


1- Amortecedores (muffler) 
Aqui você pode melhorar os amortecedores e os filtros de 
ar (muffler and air filters), com três opções: Esporte (Sport), 
Semi Corrida (Semi Racing) e Corrida (Racing), que aumen- 
tam a potência do seu carro. 
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e: Kit de Breques Espor- 

ports Br: alanceamento de Controle de Bre- 
ques (Brake Bala ontroller), que irá balancear os bre- 
ques nas rodas traseiras e dianteiras. Isso ajuda muito na 
estabilidade do veículo na hora de oa Feras muito fe- 
chadas. É 


3- Motor (Engine) 
Aqui você ajusta: 
-Computador de bordo. (Computer) 
-Balanceamento de motor (Engine B ilancing) 

-NA Tune (aumenta o poder do motor em três estágios) 
-Deslocamento de cilindros (Increasing Displacement) 
-Polimento de escapamentos (Port Polishing) 


lission) 
Gear Box (Caixa oe Câmbio) 

b. Clutch (Substitui o agarramento das caixas de câmbio) 
-Single (simples) 

-Twin (dupla) 

Triple (tripla) 

c.FlyWheel (Controla a aceleração) 
Com três modos: 

-Sports (Esporte) 

-Semi Racing (Semi Corrida) 
“Racing (Corrida) 

d. Drive Shaft (Cabo do Volante) 


5-Turbo 

a. Intercooler 

-Sports (Esporte) 

“Racing (Corrida) 

b. Turbo Kit (Kit de Turbinas) 

Em quatro estágios que aumentam a velocidade do carro. 


6- Suspenção (Suspension) 

a . Suspension 

-Sports (Esporte) 

-Racing Support (Suporte de Corrida) 
-Semi Racing (Semi Corrida) 

b. Stabilizers (Espa) 


H = Hard (duro) S= Soft 


Nos modos Racing (Co ida Semi Racing (Semi Corrida). 


8- Outros (Others) 


a. Weight Reduction (Redução de Peso) 
A redução de peso é feita colocando- se uma nova lataria 


(racing body), feita de um material mais leve. 
c. Racing Modification (Modificação do carro) 
Troca as cores do carro, dando um ar de carro de corrida. 


Race”, você precisa tirar as licen- 
ças (no f ícone“ 
petir. Como o que es 
é nada fácil (se você é iniciante, 
mas joga muito bem games de cor- 
rida, prepare-se para sofrer e ter). 
acessos de raiva... .). seja muito = 


tal. Nunca saia da pista durante a prova, n | bata nas pare- 
des, ou placas, de sinalização com muita violência. Caso 
faça um destes desastres, além das demais preocupações, 
você será automaticamente desclassificado. E agora, confi- 
ra como tirar todas as licenças com um a grescrição de cada 
prova: 


Licenças para a classe B 

B1- Starting and stopping 1 (Correndo e parando 1) 

Acelerando desde o ponto de partida até o ponto de 
chegada 1000 metros adiante. Para passar nesta prova, você 
não deve exceder a faixa azul e branca da linha de chegada 
ou exceder o tempo do marcador. O carro teste é o Mazda 
Demio e o tempo do marcador é de 36 segundos. 

Acelere o máximo e depois que atravessar a faixa 
dos 900 metros, conte até dois e pise nos freios (legal este 
método, né?). 


B2- Starting and stopping 2 (Correndo e parando 2) 

Como no teste anterior, você deverá correr e parar 
na linha de chegada, só que desta vez o carro é mais pode- 
roso que o anterior e o tempo é menor. O carro teste é o 
Mitsubishi GTO e o tempo é de 27 segundos. Acelere o má- 
ximo até chegar ao 900 metros, conte até um e pise no bre- 
que. Caso queira tirar troféu de ouro, aí vai um toque. Quan- 
do você estiver quase parando em cima da faixa, vire o car- 
ro com tudo para um dos lados, de forma que ele pare de 
lateral (só para enfeitar). 


B3- Basics of cornering 1 (Básicos de curva 1) 

Dê uma arrancada rápida neste percurso para fazer 
a curva fechada e completar o trajeto em até 29 segundos (o 
tempo limite é de 30 segundos). Você será desclassificado 
se sair da pista. 

O carro teste é o Honda del Sol, e a velocidade re- 
comendada para a curva é de mais ou menos 60/mph. 


B4- Basics of comering 2 (Básicos de curva 2) 

Igual ao anterior, só que o carro será o Nissan Silvia 
e o tempo será de 26 segundos. A velocidade recomendada 
para acurvae de ia uns 60/mph. 
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asics of cornering 3 (Básicos de curva 3) 

Desta vez o carro será o Mitsubishi GTO e o tempo 
será de 25 segundos. A velocidade recomendada para a cur- 
va é de aproximadamente 60/mph. 


sics of multiple cornering 1 (Básico de múltiplas cur- 


Comece acelerando do ponto de partida e faça a 
curvaems, a faixa de chegada é logo em seguida. Lembre- 
se, não saia da pista ou exceda o tempo de 28 segundos. O 
carro teste é o Mitsubishi FTO e a velocidade recomendada 
para as curvas é de75-80/mph. 


vas >) 

Desta vez o carro será o 
de 27 segundos. A velocidade 
é de 75-80/mph. 


segundos. A vel 
aproximadamente: 
Curva 1- 100-110/mph 
Curva 2- 95/mph 
Curva 3- 75/mph 

Curva 4- 75-80/mph 
Cu -90-100/mph 


Ao receber a licença B, você terá o direito de con- 
correr, no Go Race, somente nos seguintes campeonatos: 
Sunday Cup (GT League) 

FF Cars (Special Event) 

FR Cars (Special Event) 

4WD Cars (Special Event) 
Lightweight Race (Special Event) 


Testes para a licença da classe A 


al cornering 1 (Praticando curv 
ere do ponto de partida, faç: 
estará a linha de chega 


ade e a curva é f 
e o tempo limite. 


4 está na curva e no tempo 
S. Acelere do ponto de partida, 
imo da curva, solte o acelerador e 
ro irá derrapar! Controle-o para não 
sair da pista, então a acelerar e termine o percurso. O 
carro teste será o To Supra RZ. A velocidade recomen- 
dada para as curvas é de: 


SPECIAL 


limite que é de 26 seg 
mas quando estiv 
aperte os breques. 


Curva 1- 75/mph 
Curva 2- 40-45/mph 


A3- Practical cornering 3 (Praticando curvas 3) 

Neste teste deve-se completar a pista sem sair dela. 
Existe uma curva ao final do percurso para fazê-la basta 
brecar e aproveitar a instabilidade do carro para completá-la, 
a marcha recomendada para fazer a curva é a segunda. 

O carro teste é o Mazda RX-7 e o tempo limite é de 
44 segundos. A velocidade recomendada para as curvas é 
de aproximadamente: 
Curva s 95-1 dp 


urva 4- 85-90/mph 


A5-Handling multiple corners 2 (Múltiplas curvas fec 
2) | 
Neste percurso você deverá percorrer uma c 

S, lembrando de que não se pode sair da pista. O ca 
é o Honda Prelude e o limite de tempo 32 segundo: 
cidade recomendada para as curvas é de aproxi 
Curva 1- 75/mph 

Curva 2- 75-80/mph 
Curva 3- 50/mph 


A6- Handling multiple corners 3 (Múltiplas curvas fechadas 


Outra pista cheia de curvas, onde você deve se apro- 
veitar da falta de estabilidade do carro para completar o per- 
curso. Desta vez a curva virá após um trecho de alta veloci- 


Co voltas neste percurso de aper 
carro o Tésio é o Subaru Impreza e o tempo limite é de 33 
segundos. A velocidade recomendada para a curva é de 
20/mph; procure não bater nos muros. 


A8- A-Class License Final Test (Teste final para retirar a li- 
cença classe A) 
Esta pista combina trechos de alta velocidade com 


minutos e 3 segundos. Cuidado com as curvas fechadas 
damental para atravessar os com caixa de areia!!! A velocidade recomendada para as 
j curvas é de aproximadamente: 

O carro teste o Toyota Supra RZ e o tempo limite é Curva 1-65-60/mph 
de um minuto e 8 segundos. A velocidade recomendada para Curva 2- 35-45/mph 


as curvas é de é de aproximadamente: Curva 3- 80-90/mph 
Curva 1- 100/mph Curva 4- 70-80/mph 
Curva 2- 60/mph o Curva 5- 50-60/mph 
Curva 3- 45/mph Bo Curva 6- 65-70/mph 


Curva 7- 75-85/mph 
“Conseguindo” tirar a licença A (isso porque as coi- Curva 8-85/100/mph É 

sas vão se dificultando...), você terá o direito de participar Curva 9- 50-65/mph em'S' Edi 

dos campeonatos no ícone “Go Race”, nas seguintes moda- Curva 10-110/mph e 

lidades: pa 

Clubman o (GT pasaue) AI4- Deep Forest Time trial (Mais um!!! Mais um!!!) 
Nesta pista se você conseguir controlar o Dodge 
Viper (carrinho bem amanteigado das rodas), vai se dar mui- 


pen (Special Event) to bem. O tempo limite é de um minuto, e 24 segundos. A 
Uk vs Us (Special Event) velocidade recomendada para as curvas é de aproximada- 
MegaSpeed (Special Event) mente: 


Normal Car (Special Event) Curva 1- 55-60/mph 

Curva 2- 100/mph 

Curva 3- 65-70/mph em'S' 
Curva 4- 85-90/mph 

Curva 5- 95/mph 

Curva 6- 100/mph 

Curva 7- 95-100/mph 
Curva 8- 75-80/mph 

Curva 9- 120/mph mantendo-se a esquerda. 


Testes para a licença da classe A internacional 


Todos os testes da classe Al são desafios de tempo 
(Time Trial), onde você terá de cumprir a pista em um tempo 
determinado. Todas as técnicas aprendidas serão necessári- 
as. Aqui vamos colocar alguns mapas para você ter uma 
idéia da dificuldade de cada pista. 


Ali- High Speed Ring Time Trial (Desafio de tempo de High AlI5- Autumn Ring Time trial (Que pena!!! Não tem Gurgel 
Speed Ring) neste jogo) 

O carro teste é o TVR Griffith e o tempo é de um Curvas super fechadas em S e com caixas de areia 
minuto e 7 segundos. A velocidade recomendada para as recheiam esta pista de obstáculos. Cuidado com a pista fe- 
curvas é de aproximadamente: chada que há no meio do percurso, um erro e você será 
Curva 1- 125-140/mph Pa " desclassificado. 

Curva 2- 100-105/mph à O carro teste será o TVR Griffith e o tempo limite é de um 
Curva 3- 70-80/mph minuto e 24 segundos. A velocidade recomendada para as 
Curva 4- 80-85/mph curvas é de aproximadamente: 
Curva 5- 95-100/mph Curva 1- 40-50/mph 
Curva 2- 70/mph 
AI2- Special Stage Route 5 Time trial (Desafio de tempo de Curva 3- 80/mph 
ss Potite 5) Curva 4- 75/mph 
idadelO carro teste é o Curva 5-80/mph 
mas tem pouca Curva 6- 90/mph 
mn minuto e 30 se- Curva 7-75-80/mph 
ras curvas é de apro- Curva 8- 35-40/mph 
va ao: 65- 7jmoto 


Gunê 7e8-60/mph 
Curva 9- em torno de 
Curva 10- 60-65/mph 
Curva 11- 80-90/mph 


- Ja do | C f 
para a conclusão das pistas. O carro teste é o Dodge Viper e A 
o tempo limite é de um minuto e 33 segundos. A velocidade 
recomendada para as curvas é de aproximadamente: 
Curva 1- 100-105/mph 


MR 
AI3- Grand Valley Time trial ( Outro desafio de tempo!!!) Curva 2- 120/mph É 
O carro teste é o TVR Griffith e o tempo é de dois Curva 3- 75-80/mph 5 
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Curva 4- 55-60/mph 
Curva 5- 85-90/mph 
Curva 6- 90/mph 
Curva 7- 65-70/mph 
Curva 8- 110/mph 
Curva 9- 105/mph 
Curva 10- 65-75/mph - sto: CE LIC: Nou RE 
Curva 11-65-70/mph 

Curva 12- 120-125/mph 


Route 11 All night 2 (Special Event) 
GT Word Cup (GT League) 


Voltaremos agora aos ícones do Simileiioh Model!!! 


AI7- Special Stage Route 11 Time trial (Desafio de tempo de 
SS route 11) 

Este é um longo e complicado percurso, procure 
entendê-lo e tente fazê-lo no menor tempo possível. Mais, 
uma vez, cuidado com as curvas fechadas que podem: Ê 
fundi-lo. O carro teste é o TVR Griffith e o te 


Go Race: Neste ícone você poderá pecolhor é entre vários 
estilos de campeonatos como: 


Desafio de tempo): Quebre os recordes de tem- 
pistas. Não são necessárias licenças neste modo. . 


S-Spot Race (Corrida): Aqui você compete em cinco pistas a 
sua escolha (no sentido normal ou no inverso) e ganha uma 
grana. 


É 


curvas é de aproximadamente: 
Curva 1- 135/mph 
Curva 2- SEO mph 


“Memory Card Battle: Seu amigo diz que comprou um carro 

melhor do que o seu no Gran Turismo, mas você acha que 

; sd não, então o desafie para um duelo! Basta colocar os memory 

* cards no Playstation e ativar o Memory Card Battle. Neste 

modo você pode tirar rachas alucinantes com seus amigos, 
mas cada um com seu carro. 


Curva 8- 70-75/mph 
Curva 9- 65-70/mph 
Curva 10- 70/mph 
Curva 11-50/mph 
Curva 12- 50/mph 
Curva 13- 50/mph 
Curva 14- 60/mph 
Curva 15- 60/mph 
Curva 16- 80- -90/mph 


“GT League: Nestes campeonatos você precisará daslicen- 
ças para competir. Em cada torneio há um número diferente 
de pistas que exigem muita habilidade do piloto. 


-Special Event: Alguns dos eventos especiais exigem além 
das licenças, tipos específicos de carro. 

FF cars - Carros com tração nas rodas dianteiras. 

FR cars - Carros com tração nas rodas traseiras. 

4WD cars - Carros com tração nas quatro rodas. 
Lightweight cars - Carros leves. 

US vs. Japan - Carros japoneses contra americanos. 

UK vs. Japan - Carros ingleses contra japoneses. 

UK vs. US - Carros ingleses contra americanos. 

Mega Speed - Carros com alta velocidade. 

* Grand Valley Spore aa pista enorme 


AI8- IA Class License Final Test (Teste final para a licença 
classe A internacional) 


Esta pista é a Grand Valley modificada, procure man- 
ter uma linha de corrida sem perder velocidade. Nesta pista 
combinou-se a dificuldade de várias pistas, absolutamente 
arrasador. Para completar o seu carro é o Dodge Viper e o 
seu pa limite é de um minuto e 59 segundos; Ay 


= 70 E 


Curva 10- 55- -60/mph 


Ganhando a 
par destes campeonatos: 
300KM Grand Valley (Special Event) 
Route 11 All Night 1 (Special Event) 
Tuned Car (Special Event) 
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a Al você terá o direito de partici- 


Eloa 


RR 

a har este campeonato é um 
e um carro e aos Roucos procure 

de fábrica. Pe 


Sunday Cup 


“ca ajust 
ajustá-lo com peças 


Clubman Cup 

Um carro com aproximadament 
tência (300hp) e com boas modificaçõe 
ce esta facilmente. 


O cavalos de po- 
suspensão ven- 


World GT Cup E: 
Para tomar parte deste even o, você precisa primei- 
ro ser vencedor nas modalidades 
Sunday Cup, Clubman Cup e 
à World Cup. Um carro muito 
bem calibrado com menos de 
2500 Ibs (libras, é a medida de 
peso usada no jogo, viu!!) e com 
“525hps de potência, ganha facilmente. Carros como Mazda 
Rx-7, Toyota Supra, Honda NSX ou Nissan Skyline GT-R 
são excelentes carros, mas que exigem a habilidade de um 
ótimo motorista. O Mazda e o Toyota são muito poderosos, 
mas são carros de tração traseira e para controla-los você 
precisa ser um experiente motorista. Já o 4x4 da Nissan é 
ótimo para a pista S que é um carro fraco e que exige do 
motorista mais habilidade do que competição. 


FF Race 
O Mitsubishi FTO GP-R é o melhor carro com tração 
nas rodas dianteiras. 


FR Race 

Os melhores carros são o Mazda RX-7 e o Toyota 
Supra, um Dodge Viper bem ajustado pode quebrar um galho 
também, mas não é o melhor para este tipo de pista. O Mazda 
Eunos e o Toyota Trueno são fracos, mas sua leveza os 
tornam ótimos competidores. 


4WD Race 
Mais uma vez o ameaçador Nissan GT-R é a melhor 

pedida aqui. O Mitsubishi FTO Limited Edition tem o motor 
ag poderoso, mas é fácil de dirigir. O Subaru Impreza 
=diti as você vai preci- 

so terá que ser 
divertir com um 
que não são para 
ro Subaru Impreza 


se conseguir ajusta- To com 
m Kart escorregando pela 


o galho. 


US vs. Japan 

O Mitsubishi FTO Limited Edition destrói a competi- 
ção nesta corrida por causa do alto poder e da tração nas 
quatro rodas. Se você quiser um americano Viper GTS-R 
bem ajustado pode, surpreender os japoneses. 


UK vs. Japan 

Aqui o Mitsubishi FTO Limited Edition destrói, mas 
se você quiser um carro inglês, nada melhor do que um 
Cerbera bem ajustado, com o poder da tração traseira e a 
sua super leveza tornará esta corrida espetacular. Se você 
ganhou o Cerbera Limited] Edition, ótimo! Ele é absolutamente 
fantástico, quando | aprender a pilota-lo corretamente, 
poderá até fazer curvas em duas rodas. 


UK vs. US 

O Viper GTS-R é o rei desta corrida, embora um 
Cerbera (muito bem ajustado e com rásino body) seja uma 
boa alternativa. 


a 


” 
E 
Mega Race ã 
Poder e velocidade são as chavi 
Qualquer carro bem calibrado, em especial o Mazda RX-7, 
Toyota Supra Z, Nissan GT-R, Honda NSX ou o Mitsubishi 
GTO, dá para ganhar com facilidade. Os Vipers e os TVRs 
também têm boas chances aqui. 


desta corrida. 


Normal Race 

O melhor carro para esta série é o Viper RT/10, por- 
que é um matador e consegue vencer até outro forte em 
sua classe que é o NSX Type S-Zero. O único segredo é 
aprender a pilotar o Viper, quando estiver realmente bom nele, 
você não terá o mínimo problema para vencer esta série. O 
outro carro que é claramente bom para vencer esta compe- 
tição, é um modelo da Nissan com 400hp de potência. Você 
pode vencer com os modelos de TVR, ou RX-7 ou até com o 
Subaru Impreza, mas só se for um excelente motorista. 


Tuned Race 

É uma corrida difícil, você irá se confrontar com 
carros muito poderosos, e de peso médio. Um carro 4WD 
estilo rally (Impreza ou Lancer) são bons, mas tendem a 
perder em trechos de alta velocidade para carros como o 
Toyota Supra, Nissan GT-R, e o Honda NSX. Um modelo GT- 
R esporte bem ajustado é garantia de vitória, com um au- 
mento de potência e com sua tração nas quatro rodas, este 
se tornará um ótimo carro. 


da coma açao mn nas quatro rodas, ele terá maior estabilida- 
de tornando-o fácil de dirigir. Esqueça a concentração na 
largada, procure manter uma linha de corrida e ficar na maior 
velocidade possível, assim será fácil ultrapassar os outros 
adversários e manter uma distância de quilômetros do se- 
gundo colocado. 


tmEaa 


duda, 


AIl Night SS Route 11 

Outra corrida pesada que tem por volta de 50 minu- 
tos. Novamente.o Mitsubishi FTO Limited Edition mostra-se 
eficaz, sendo o carro ideal para esse tipo de corrida estilo 
Rally. Ficam valendo as mesmas dicas do Grand Valley 
300km. 


All Night Endurance Race 2 

Um modelo poderoso de GT-R é ideal para este es- 
tágio. O único problema é o desgaste dos pneus que faz 
com que você entre a 15% e a 19% vá nos boxes (pits) para 
trocar os pneus. Contornando isso, o GT-R é um ótimo carro, 


combinando tração nas quatro rodas com uma grande po: y 


tência, que fará com que você mantenha uma ur le o 
cia do segundo colocado. 


Como acumular grana no 
Simúlation Mode/Gran Turismo 


(no GT League). D 
o Mazda Demio A-Spec que você ganhou, e compre um 
Nissan R32 Skyline GT-R'89. Gaste o resto do dinheiro em 
amortecedores melhores (Muffler) e calibrar o carro o máxi- 
mo possível. Entre na competição do 4WD Race (Special 
Event), venda o carro que você ganhou e invista-o no seu 
NissanGT -Rcom pneus Soft/Soft e modificando a suspenção 
para torná-lo: etitivo, para ganhar o Clubman Cup. De- 
pois venda o Z28 Camaro 30" Anniversary Edition. 

Agora tire a Licença A e complete o Nissan GT-R 
comprando todas as peças disponíveis, incluindo a redução 
de peso (Weight reduction). Entre no Us vs. Japan (Special 
Event), ganhando esta corrida, você vai ganhar o Mitsubishi 
FTO Limited Edition (um dos melhores carros do jogo), se 
não tiver sorte irá pegar o Dodge (Chrysler) Viper GTS-R, um 
ótimo carro, mas você terá que ser um brilhante motorista 
para tirar o melhor dele. Se ganhar o FTO selecione- -0 e 
entre no GT Cup, se não conseguiu Re use 


rte e ganhou oViper E RT/ 0 
“(ou GTS) normal, então ajus- 
te-o com peças novas e 
vença o FR Class, 
[o) 
& Mitsubishi FTO GP- 
R, e use-o para ven- 
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cero FF Race eo Lightweight Race. Os doje danEidie espe- 
ciais da All night (as duas corridas em torno de 40 ou 50 
minutos para terminar) podem ser vencidas com os carros 
que você tem. O Mitsubishi FTO Limited Edition é bom para 
o Normal Race, e o Nissan GT-R para o Tuned Race. 

O Mitsubishi FTO Limited Edition é bom para com- 
pletar o Grand Valley 300km (esta corrida é realmente com- 
prida!!!). Se você fez tudo corretamente terá agora 1000000 
e poderá comprar tudo o que quiser. Compre um carro pode- 
roso e use-o para recuperar todos os carros que perdeu! 


“Todos os carros que estão aqui: precisam de um ajus- 


Um Nissan GT-R V com 941hp de cdi 


* Carro mais poderoso com tração dianteira 
Honda Prelude SIR com 378hp e bem ajustado 
Carro mais poderoso com tração traseira 


ais poderoso dos leves 
Mitsubishi FTO GP-R com 364hp e com bom ajuste 
Carro mais leve com tração dianteira E 
Mazda Demio A-Spec com 1210 Ib(libras) 
Carro mais leve com tração traseira 
Toyota Trueno Apex com 1364 Ib 
Carro mais leve com tração nas quatro rodas | 
Nissan GTi-R e o Subaru'96WRX Sti Ill, amb 


1935 lb. 
Carro mais pesado com tração dianteira 
Honda Accord Wagon SiR com seus 3196 Ib 
Carro mais pesado com tração traseira 
Aston Martin DB7 com 4133lb 
Carro mais pesado com tração nas quatro rodas 
Mitsubishi GTO Twin Turbo com 3769 Ib 
Carro mais rápido 
Mitsubishi GTO MR rapidamente chega a 270 mph 
(milhas por hora) 


GERE os carros no E ode 


(Gran Turismo) 
Ji Vai uma lista dos carros qu 
vencer ca 


das. Nas o[0) 


&, League ganha-se um carro 
à por vitória, com exceção 
dos eventos especiais onde 
“existem duas opções de 

carro por vitória. Nós tentamos 
descobrir a sequência de carros nos eventos especiais, mas 
ela é feita por escolha aleatória. Os carros estão disponíveis 


Cerhera 


em várias c 


“Cor: Cinza 


-Chevrolet Z28 Camaro 30! 
-Cor: Branco com listras 


-Abre o GT Hi-Res ,aumenta o frame rate do jogo (ver Bonus 
2 AC A É . ? e 


resolução são: Clubman Stage 
ute 5 e Special Stage Route 11. 


EXE 


FF Race 


“Honda CRX EF-8 SIR 

“Cor: amarelo, preto ou púrpura 
-Toyota Celica SSII 

-Cor: amarelo, verde e púrpura 


FR Race 
-Nissan'Q's 1800 
-Cor: amarelo ou azul 
“Nissan Sil Eighty 
-Cor: púrpura, azul ou amarelo 


4WD Race 
-Subaru SVX S4 
-Cor: púrpura ou branco 
“Mitsubishi Lancer GSR Evolution |V 
-Cor: amarelo, púrpura e turquesa 


Lightweight 
“Honda CRX Type R 
-Cor: amarelo com capota preta, verde com capota preta, 
rosa com capota preta 
-Mazda Eunos 
-Cor: amarelo, ouro ou azul 


-Chrysler (Dodge) Conce 
-Cor: amarelo ou púrpura 


-Mazda RX-7 A-Spec Limited Edition 
-Cor: púrpura ou verde 


-Cor: púrpura ,branco ou carmim 


: Toyota Supra RZ 
-Cor: púrpura 


Mega race 
-Toyota Soarer 2.5 GT-TVVTI 
“Cor: amarelo ou púrpura 
-Aston Martin DB7 Coupe 


Normal Race 


-Impreza '96 WRX Sti ll 
“Cor: azulou amarelo 


-Cor: vermelho, azul ou verde 
-AE86 Sprinter Trueno GT 
-Cor: vermelho, azul ou verde 


GrandValley 300km 


-Castrol Supra GT 
-Cor: preto, vermelho e azul ou preto e ver 


All night SS Route 11 
-Nissan Silvia Limited Edition 
-Cor: vermelho ou verde brilhante 


All night Endurance Race 2 
-Nissan GT-R Nismo 
-Cor: Branco 


Tirar ouro em todos os testes da licença B 
“Chrysler (Dodge) Concept Car (Stock) 
-Cor: vermelho 


Tirar ouro em todos os testes da licença A 
-Toyota TRD 3000GT 
-Cor: prateado 


Tirar ouro em todos os testes da licença A International 
-Nissan Nismo 400R 
-Cor: prateado, laranja ou amarelo 


“Aprenda a Brecar cedo e a acelerar cedo”, esta é a 
chave para o sucesso, nunca breque em cima das curvas, À 
assim acabará perdendo o controle e desacelerando; e quando HM 
conseguir o controle do carro estará mais devagar. E 


s 
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Instabilidade 


É muito divertido aproveitar a instabilidade do carro, 
mas atualmente isso se mostra bastante ineficiente. Se você 
brecar o carro no meio da curva, ele perderá a estabilidade e 
começará a ser jogado para o canto, nesta hora você deve 
tentar controlá-lo. Esta técnica só é usada para dirigir em 
pistas com trechos de alta velocidade, mas para dirigir um 
carro eficientemente, deve-se brecar o carro cedo, aprovei- 
tando para fazer a curva imediatamente e voltar a acelerar, 
controlando o carro. 


Breque 
portante. Brecando muito cedo você Peles muito ten 


tempo ainda (principalmente naquelas o) 
brita). O Fc está em marcar pi 


recou muito cedo ou muito 
com a próxima volta. Repita o 


com o carro e logo | notará que: eu 
tempos terão diminuído imensamente. 


Carros com tração dianteira 

São carros complicados para se dirigir. Para se fa- 
zer uma curva deve-se brecar no meio dela e virar imediata- 
me arco completá-la. Lembre-se, quanto mais tarde 
você brecar, mais cedo deverá controlar o carro. 


Carros com tração traseira 

Estes carros são divertidos para dirigir, ao apertar 
os breques em uma curva ele começa a deslizar para fora 
da pista, nesta hora coloque-o de volta e comece a acelerar. 
Acelerar muito cedo simplesmente faz o carro de controle e 
o resultado e uma perda de velocidade ao sair da curva. 


Carros com tração nas quatro rodas 


pois ele combina os dois tipos anteri 
curva, deve-se brecar e virar O Gê 


(como resu 
fora da pist 

cuitos com m 
Clubman, vo 


idade quando se chocar com 
“O muro, mas usando esta tática 
realmente não precisará bre- 
car nas curva. Isto 
requer uma boa ha- 
bilidade, um batida 
“ frontal com o muro 


W 


Brecar os carros corretamente é extremamente im- 


; no » Simulatie 


O motorista (você) deve ter cuidado com este ce ie 


é Silvia e Ks 2000cc* 


resulta em uma grande perda de velocidade, do modo corre- 
to deve-se ir paralelo ao muro, perdendo o mínimo de tempo. 
Outros carros podem ajuda-lo, se estiverem próximos de uma 
curva você pode usa-los ao invés do muro. 


Faça uma pesquisa de preços entre os vários car- 
ros e suas fabricantes. Nas tabelas a seguir, você verá o 
nome do carro (que observação idiota...), a potência da má- 
quina (ou HP), quanto custa cada carro, classe do carro (que 
varia deAa C) e Drive Train (que indica sea ação do carro 


guns carros são iguais, tanto no nome quan- 
[ ia, ijudando apenas as ii eos preçãi io 


M el 
Outra coisa a ser Eibrada é que, os carros de suas 
eme as fab icantes não se encontram em ordem, alguns 


“das as fabricantes possuem uma super máquina ás(que se 


encontram dentro da opção “Special Model”). Foi 2 | isso, 
boas compras... 

FDRIVI 
CARRO POTÊNCIA] PREÇO | CLASSE] TRAIN 
S14 Silvia Q's FR 
S14 Silvia K's FR 
S13 Silvia '88 Q's 1800cc FR 
S13 Silvia '88 Q's 1800cc” FR 
S13 Silvia '88 K's 1800cc FR 
S13 Silvia '88 K's 1800cc* FR 
S13 Silvia '88 K's 1800cc"* FR 
S13 Silvia '91 Q's 2000cc FR 
S13 Silvia '91 Q's 2000cc* FR 
S13 Silvia '91 Q's 2000cc** FR 


S13 Silvia “91 Q's 2000cc*** 
S13 Silvia '91 K's 2000cc 


812.830 


R32 Skyline GTS-t T. M* 

R32 Skyline GTS-t T.M** 
R32 Skyline GTS-t T. M*** 
R32 Skyline GTS-t T. M**"** 
R32 Skyline 89 GT-R 

R32 Skyline '91 GT-R 

R32 Skyline “91 GT-R* 

R33 Skyline '95 GT-R 

R33 Skyline “91 GT-R 

R33 Skyline '91 GT-RVspec 


DOVOMDOOOO DA 


R33 Skyline '91, A: AWD 
Fairtedy A [= 

pena A FR POTÊNCIA] PREÇO |CLASSE| TRAIN 
Fairlady Z Twin Turbo2by2 ' : A FR Demio LXG Package $10,530 
Pulsar '91 GTI-R (o) awp DemioGL $13,430 


$14,560 | 
$1 e 400 
$9,650 
$22,250 
$24,400 
$8,350 


FR Demio GL-X 

Lantis Coupe 2000Type-R 
Eunos Roadster Normal 
Eunos Roadster'89 Normal 
Eunos Roadster S-Special 
Eunos Roadster V-SPecial 
Eunos Roadster '90 V-SPecial 


Nismo GT-R LM 


JONDOMMODO 
JHBDIDARAR 


Cerbera Eunos Cosmo 138TypeSCCs $15,910 
Griffith 500 FR —Eunos Cosmo 208TypeSCCs 
Griffith 4.0 FR  EfiniRX-7 Type RB 


Efini RX-7 Type RZ 

Efini RX-7 Touring x 

Efini RX-7 A.  spec 
DRIVE RXZFCGEX | 


RX-7FCGTX* 
POTÊNCIA PREÇO |CLASSE| TRAIN ra 
$68,800 


RX-7 FCI 
$80,040 RX-7 FD'91 Type-R 

RX-7 FD'91 Type-R* 
= cial FR Ax-7LM Edition 


“DONO ODO OP 
3303353553: 


CARRO DRIVE 


Mirage AstiRX $17,630 (o rr CARRO PREGO | CLASSE|TRAIN 
Mirage “92 Cyborg R $8,750 [o FF Civic 3 Door 30 Cc 
Mirage “92 Cyborg R* $8,850 Cc FF Civic Sedan fo) 
Mirage '92 Cyborg R** $10,140 Cc FF Civic (Racer) Cc 
FTO GR $18,870 Cc FF Civic'933 Door Si [o 
FTO '94 GR $11,010 Cc FF Civic '93 3 Door Sit Cc 
FTO '94 GR* $13,710 Cc FF Civic '93 3 Door Si'* Cc 
FTO GP Version R $21,600 (=) FE Accord Wagon c 
FTO GPX $23,330 B FF Accord Sedan Cc 
FTO “94 GPX $12,650 (0) FF Prelude G 
FTO “94 GPX* $14,570 Cc FF Prelude “98 Si c 
Galant VR-G Touring $20,900 Cc FF Prelude '93 Si (6) 
Galant VR-4 $29,800 [5] 4WD Prelude '93 Si” (0) 
Eclipse GT $23,600 B FF Prelude *93 Si*** G 
Lancer Evolution IV GSR $23,940 B 4WD Prelude '94 Vtec e 
Lancer Evolution Ill GSR $22,320 (=) 4WD Prelude '94 Vtec* c 
GTO SR $29,980 B 4wD Prelude '94 Vtec*” Cc 
GTO “95 SR $20,070 B awD Prelude '94 Vtec*** C 
GTO “92 $15,420 (6, awD Prelude '94 Vtec**** Cc 
GTO '92* $8,860 [67 4WwD Prelude Type-SH Cc 
GTO Twin Turbo $43,230 B awD Integra GS-R Cc 
GTO '92 Twin Turbo $16,530 B awD Integra Type R C 
GTO 92 Twin Turbo” $16,270 B awD NSX A 
GTO 92 Twin Turbo”* $17,540 B awD  NSX 91 A 
GTO “92 Twin Turbo" $19,250 B awD  NSX 91" A 
GTO '92 Twin Turbo**** $16,520 B awD  NSX 91 A 
GTO '92 Twin Turbo***** $20,730 B awD  NSX SIT a 
GTO 95 Twin Turbo $26,760 B 4WD Po Ee A 

| Edition . |$500,000 a 4WD ESA 

NSX “93 A 
NSX “937 A 
ASA DRIVE NSX “93 A 
RRO REP O! EÇO | CLASSE|TRAIN NSX Type S A 
” E = NSX Type S Zero A 
mpreza 9 on WBA. o ax ve: Del Sol '93 S C 


preza '9 WF f 276 HP $ E AWD 92 Ss 
za '96 Se aca jin 268 4 SX-R LM GT2 
lb '95 Wagon ' 


O 


A Ê 4WE ARRO 
iméeza 94 e WRX º 5 AWD Corvette'96 Grand Spor 


Impreza WRX-STI Type R B Corvette:96 Coupe nm & 
Legacy Touring Sedan RS B 4WD Camaroz28 285 HP $24,770 FR 
Legacy Touring Wagon GTB | $29,330 B Â 
Legacy '93 Touring WagonGT | $14,440 B ; 
Legacy '93 Touring WagonGT* $15,590 B 

Legacy '93 Touring WagonGT* $14,640 B 

Alcyone SVX Version L $17,550 A 

Aleyone SVX Version L* 236 HP $22,460 A 4WD DB7Coupe $150,000 


Impreza Rally Edition $500,000 4WD DB7Volante $164,000 
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CARRO 


Starlet Glanza V 

Corolla Levin BZG 

Sprinter Trueno BZG 

Celica SS-Il 

Celica GT-Four 

Corona Exiv 

MR2 G-Limited 

MR2GTS 

ChaserTourer S 

Chaser Tourer V 

Supra SZ-R 

Supra RZ 

Supra'95 RZ 

Supra '95 RZ* 

Soarer'96 2.5GT-TWTi 

Soarer'96 2.5GT-T 

MA7O Supra GT Turbo Limi 

MATO Supra GT Turbo Limi” 

MAT7O Supra GT Turbo Limi** 

AE85 Corolla Levin GT-Apex 

AE86 Sprinter Trueno GT- -Api e) 

JZA7O Supra Twin Turbo-R 

JZATO Supra Twin ( 

JZATO Supra Twin 

JZATO Supra 
Markil'927 


E 


Depois desta É listade pre 
falar um pouco sobre as fabricantes. Bem, belas você já 
sabe que pode melhorar seu carro, tornando-o numa máqui- 
nae tanto; mascasotenha lhe ocorrido de melhorar as super- 
máquinas do jogo, (os modelos especiais dentro de algumas 


fab tes) esqueça! 
“*Pelo simples fato dos carros Nismo GT-R LM 


(Nissan), G” i ion Ao. lira za nl Edition 


Nip. 


eo NSX LM GT2 (Honda/Acura) ná não podem sem na! 
dos (também já é querer demais não...). Estas máquinas já 
se encontram em ótimas condições, o máximo que você 
poderá fazer com elas é alterar os pneus e “talvez” mexer na 
supensão (esta última possibilidade é bem remota...). 
Lembre-se que, se estiver jogando a versão japone- 
sa de GRAN TURISMO, você vai se deparar com algumas 
modificações da versão americana. Por exemplo temos a 
al londa/Acura, na versão americana; enquanto qu 


1º Multiplicar € 
km/h; 
2º Multiplicar o Ib'li 
(kilos) 
3º Multiplicar o pha po 


ro exato, mas para isso, basta arredondá-los. Além da diver- 
são, um pouco de matemática não faz mal a ninguém... 


GAME SHARK 


Versão Americana 
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Todas as opções abertas no BONUS ITEMS 
(somente no Arcade Mode) 

cemmenemamecanenem 300816D8 0004 

conmenacanaanenamm 300816D9 0004 

cececeeeacaaenennm 300816DA 0004 

cemeececanecenenem 300816DC 0004 


pad 300816E8 0004 
png 300816E9 0004 
pcs 300816EA 0004 
ásia 300816EC 0004 
eesssscormasdaçãs 300816ED 0004 
300816EE 0004 
300816F0 0004 

6F1 0004 


memeeo 300816F4 0004 
eememeeeeem -—--—- 300816F5 0004 
4 


sa 3009E3B8 0003 
Dai 3009E3B9 0003 
commacecacaanens 3009E3BA 0003 
gaia 3009E3BB 0003 


Licença de ouro A 

a 3009E3BC 0003 
peso 3009E3BD 0003 
E Rr 3009E3BE 0003 
Eça 3009E3BF 0003 


Licença de ouro A Internacional 


E SE 3009E3C4 0003 
sa 3009E3C5 0003 
Ren 3009E3C6 0003 
e nda 3009E3C7 0003 


OBS.: os códigos das licenças só E tl no modo 
Simulation. 


Versão Japonesa 


Ter todas as opções abertas no GOODIES 
(somente no Quick Mode) 
cemacanemanasnnas 80098118 0404 --------......... 80098128 0404 
icimamna amina 8009812A 0404 
ceseeasecanceeeme 8009812C 0404 
sesomeneeeeeceros B009BI2E 0404. 


e Licença de ouro A ' ss... 
Apacs esagasãs 8009085C 0303 ------------..... 80090860 0303 
aa 8009085E 0303 -------------.... 80090862 0303 
Licença de ouro A International 

EEE 80090864 0303 -----------...... 80090868 0303 
PRE ee 80090866 0303 ----............. 8009086A 0303 
OBS.: o código das licenças funcionam apenas no modo 
Gran Turismo. 
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À DIPRESS E À EDITORA CANAÃ ESTARÃO PRESENTES NO 
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Salão Internacional 
doLivro de São Paulo 99 


DE 21 DE ABRIL A 2 DE MAIO. EXPO CENTER NORTE - MARGINAL TIETÊ 
PAVILHÃO VERMELHO - RUA L ESQUINA COM A RUA 2.400 


Ultura à lazer je maos latas IU maior vento Iterario 10 Dal 
AGUARDAMOS À SUA VISITA! 


Di PressE- 


Canaã 
E DISTRIBUIDORA DE IMPRENSA 
A SUA NOVA OPÇÃO NACIONAL E INTERNACIONAL 


Quanto mais a tecnologia dos games avança, mais 
fica a vontade de retornar aos 
velhos clássicos. 

Esta parece ser uma das 
grandes tendências que vêm 
se aproximando principalmen- 
te dos gamemaniíacos vetera- 
nos, que é o de retorno aos 
games antigos. 

Além de gamemaníacos ou gamers, agora com muito 
mais frequência são vistos verdadeiros colecionadores de 
jogos que fazem de tudo para rever aqueles games que fize- 
ram seus primeiros anos como gamemaniíaco. 

Estamos partindo para uma nova viagem rumo a “6º 
ou 7º geração de videogames” (Este termo é ultrapassado, 
mas se refere bem a modernidade alcançada pelos games), 
onde o realismo é a principal meta a ser alcançada e onde o 
grande dominador desta geração é o polígono que revolucio- 
nou os gráficos tridimensionais. 

Mesmo com toda essa evolução, os clássicos vão 
deixar muitas saudades. 

Quem não se lembra de 
NIGHT TRAP para o SEGA 
CD, que inaugurava um novo 
estilo de se produzir games 
com grandes produções de ci- 
nema. : 

Muitos anos se passa- 
ram e a comunidade de gamers cresceu junto com a tecno- 
logia, mas os velhos “evangelists” (termo usado para aque- 
las pessoas que curtiam games, quando tubaína ainda era 


- com rolha!?!) continuam com 
| a procura dos velhos clássi- 
cos sem esquecer de seu 
passado. 

A SEGA embora tenha per- 
dido um pouco de seu pres- 
tígio durante todos estes 
anos sempre foi uma das em- 
presas mais inovadoras do segmento de jogos eletrônicos. 

No ano de 99 está inaugurando uma nova era a de 
aparelhos com 128 BITS e comemorando a união de empre- 
sas de outros segmentos (como MICROSOFT) que estão 
apostando no DREAM CAST. 

Como todo novo lançamento “cava a cova” de seus 
antecessores, gamers de todo 
mundo temem que o SEGA 
SATURN saia de linha. 

No Japão existe a pro- 
messa do não abandono do 
aparelho, mas e os outros pa- 
íses? 


Por isso deixamos aqui 
na sua GAMERS BOOK, um tributo ao SEGA SATURN, o 
vídeo game que inaugurou a geração 32 BITS e que aos 
poucos vai se despedindo de nós e se tornando um aparelho 
na nossa lembrança... 

Para o SEGA SATURN produzimos uma super estra- 
tégia sobre DEEP FEAR, que pode ser considerado um dos 
últimos games lançados para este console. 

Muito pouco se falou sobre este jogo que com certe- 
za é um dos mais raros e difíceis de encontrar no Brasil. 


ROR do game da CAPCOM 
“= RESIDENT EVIL. 

ge Com boas doses de sus- 

- pense, um STORYLINE dife- 

=» rente e sequências em CG que 


= censura americana este game 
garante diversão e desafio na 
medida certa e promete ser um dos melhores games para 
SATURN na lista de colecionadores do mundo todo. 


DEEP FEAR - CONTROLES 
BOTÃO X = Mostra o menu de itens. 
BOTÃOY = Mostra o mapa. 
BOTÃO Z = Usao que tiver sido 
escolhido no menu de itens. 
| BOTÃO A=Usado para abrir por- 


tões, usar as armas de fogo e 
aceita as escolhas nos menus. 
BOTÃO B = Segure este botão para correr, negar as suas 
escolhas nos menus e se estiver armado e colocar para trás 
fara JOHN dar pequenos pulos. 

BOTÃO C = O mesmo que o botão A. 

BOTÃO L = Mostra em que sala e andar você esta. 
BOTÃO R = Faz com que JOHN pegue ou guarde a arma. 
START = Faz aparecer um enorme menu onde você pode ler 
os arquivos encontrados, mudar as armas ou até mesmo 
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selecionar ou usar itens. 


ITENS 
Você pode selecionar os ítens através do menu que aparece 
apertando START ou simplesmente apertando o BOTÃO X- 
Selecione o item e também SET 
Rs” para confirmar o ítem. 

E Use o botão Z para usar o ítem. 
'* Entre os ítens você terá SPRAYS 
à de primeiros socorros e granadas. 
É Existem três tipos de granadas: 

* AIR GRENADE - São azuis e 


restauram o ar nas salas. 

* EXPLOSIVE GRENADE - São alaranjadas e provocam ex- 
plosões. (Obviamente que somente estas causam danos aos 
monstros). 

* STUN GRENADES - Também são alaranjadas e não ma- 
tam, deixando os inimigos apenas atordoados. 


DEEP FEAR segue o mesmo estilo SURVIVAZ HOR-. | 


OS MAPAS dendo divertir-se e fazer compras nas próprias instalações 


Quando você selecionar os mapas várias cores irão apare- da base. E é para isso que existe a Apart- 
APARTMENT ment Area. Além dos alojamentos propri- 


cer: 
* A sala com uma cor rosa picante indica a sala onde você AREA amente ditos, todo um complexo urbano, 
está. common area + COM lanchonetes, supermercados e lojas, 


* As salas verdes indicam que nestas existem mais de 20 além de um cinema (na verdade uma sala de projeção bem 
segundos de ar. grande...) próprio. Acesso livre a todos os civis. 

* Salas vermelhas possuem mesas de 20 segundos dear. AConirol Center Area é o local onde você inicia sua jorna- 
* Salas azuis estão inund sã 22 da. É aqui que se localiza o posto de ope- 


AIR SUPPLY É uk IMENTO per AR “ rações da ERS e a principal área de ope- 
O “air supply” é uma cai a que existe 2 na parede das E: - ração da Big Table. A partir daqui é possí- 
salas da base submarina. . | memereo ama Vel Se ativar ou destivar a maior parte das 
Com esta caixa você pode sal a (no cartucho de funções das demais áreas, com exceção da Navy Area. As 
memória ou nofbrópria, SAT game oardassalase decisões dos rumos da Big Table são tomadas aqui. 
oseuAIR. A área submarina, que conecta três ou- 
REGLLATOR ( Romilte que John entre conREETA tras áreas (Navy, Energy Unit e o resto 
RPIÇA pro de Pá, das salas é da Big Table) é chamada de Connection 
“tos ps Area. Acesso somente com os trajes Big 


Gins. 
Toda a comunicação da Big Table com o resto do mundo é 


feito através da Dynamic Network Area. 


idos apa- 


Aqui, além da recepção de sinais de TV 
de todo o mundo, são produzidos progra- 
— emas “mas para entreterimento do público. Área 
civil, de acesso livre. 
O único método de se acessar a Navy 
Area sem a utilização de veículos exter- 
EP : nos é através da Dockino Area. Ela tam- 
salas de armazenagem. bém dá acesso ao teleférico que leva à 
DICA: Estas salas po: suem a palavra“STORAGE” marcado Air Unit Area. 
na porta.| E o Fornecedora de energia para a Big Table, a =neroy Unit Area 
Es ” é restrita à direção da base, sendo isola- 
CAS nen DA “GRANDE MESA id da das demais áreas e sendo acessível 
g Table foi projetada para ser uma verdadeira ci- + somente pela Sea Farm e Connection 
dade no profundo oceano. Em sua vasta extensão, diversas Area: 
foram as áreas construídas. Desde os alojamentos aos ci- 


à iss Peças Como o próprio nome diz, esta área recebe todos os detritos 
vís, passando por um sistema de televisão próprio e uma 


ra re- 

área médica, para o caso de algum acidente. suar Rs a ne 

A maioria delas está sob a jurisdição da direção da sidade que os detritos podem causar, a 
base submarina, tendo seu acesso restrito a apenas alguns inkidles e estrita: ; 
membros da direção, como Dubois. Mas existem também 
áreas onde nem mesmo o diretor Cransy tem acesso. Estan- 
do sob o controle da marinha dos Estados Unidos, algumas 
partes da Big Table são extremamente restritas, com as ações 
alí realizadas mesmo sem o conhecimento da direção. 

Encarnando Mayor, você terá de percorrer todas es- d b 
tas áreas, acabando com as criaturas e realizando as tare- Eanes cadores procuram nos e ARRSFIOS abalo 
fas para tentar escapar com vida deste pesadelo... Então curas para doenças terrestres. 
não é má idéia ter uma idéia geral de cada uma delas. A área mais restrita de toda a Big Table. As pesquisas e atos 
iu realizados são altamente secretos, não sendo revela- 


WS: a ninguém além da própria marinha 
NY americana. É sabido que armamentos e 
muitos protótipos estão guardados alí. 
mesrmerec ama | PMOres dizem até que pesquisas da 
NASA têm sido trazidas até a Navy Area, buscando o solda- 
do perfeito... 


Área civil, encarregada de zelar pela saúde dos moradores 
da base submarina. Também re encarrega de pesquisas so- 
eus (o) Sueca humano sob altas pressões do ocea- 

=== No e outros efeitos envolvendo a vida fora 
do ambiente terrestre. O grupo de pesqui- 


Air Unit Ares. É aqui que todo o oxigênio da Big Table é 
“produzido para então ser levado às de- 
mais áreas. A água é absorvida e o oxigê- 
nio retirado dela, tendo assim uma fonte 
sesrmereo ame» | praticamente interminável — desde que. 
claro. os geradores não falhem. Sem a unidade, a Big Table 
só possui Oxigênio para poucas horas. Por isso mesmo, é 
uma área restrita à direção. 


A Big Table também foi criada para ser uma espécie de colô- té 
nia. Todos que aqui trabalham tem suas vidas próprias, po- 


SH BE A área mais restrita de toda a Big Table. 
TONNEL As pesquisas e atos aqui realizados são 
altamente secretos, não sendo revelados 
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a ninguém além da própria marinha americana. É sabido que 
armamentos e muitos protótipos estão guardados alí. Rumo- 
res dizem até que pesquisas da NASA têm sido trazidas até 
a Navy E Area, buscando o soldado perfeito... 

As pesquisas envolvendo animais mari- 
nhos e mesmo o comportamento de ani- 
' mais terrestres em ambiente sub-aquáti- 
— evuanames | CO SÃO realizados aqui, naSea Farm Area. 


OS PERSONAGENS 
John Mayor: Aos 28 anos, este ex-membro do mais acla- 
mado time da SEAL (grupo das forças especiais 
de segurança), o Team 6, Mayor ocupa lugar de 
destaque, como chefe da ERS (Emergency Res- 
cue Services), O time de segurança da Big Ta- 
ble. Amargurado pela perda de sua amada Ste- 
la (aliás, um dos motivos por ter deixado o ' 
conceituado Team 6), resolve se recluir do resto do mundo, 
transferindo-se para a base submarina e exercendo sua vo- 
cação de herói. 
Mooky Carver: Assistente de John na ERS, Mooky éores- 
ponsável pelo Little Shark, veículo externo que 
os leva rapidadmente a qualquer ponto da Big - 
Table. Dono de uma coragem duvidosa, de óti- > 
mo humor, este jovem de 20 anos nova- - dd 
será uma vítima da Big Table... 


Sharron State: A jovem californiana de 19 anos ad 


na aventura de ser fotógrafa free-lancer da 
Dynamic Network da Big Table. No final das 
contas, seu apego aos animais a tornou prin- 
cipal responsável pelo tratamento dos golfi- 
nhos da Sea Farm Area, com direito a aces- 
so livre à locais como o CCD. Ela parece ter, 


um certo carinho especial por John, mas talvez ela não te- 
nha tempo para revelar isso... 

Dubois Amalric (pronuncia-se“Dibuas”): Aos 33 e mes- 
tre em computação, Dubois é o... Hmm... “Ho- 2” 


mem” por trás de todo o funcionamento da Big À 
Table desde os 25 anos. Sendo engenhero chefe, 


e segundo em comando no local, o francês tem 
o dever de manter o funcionamento da base em 
condições extremas. 

Cransy Dawkins: Diretor da Big Table, o velho Fes foi 
colocado em seu posto por ser especialista em 
ocultar os fatos do público geral, como fizera 
com diversos dos escândalos envolvendo seu 
nome. Mas, mesmo ele não tem acesso total 
aos segredos da Navy Area... , | e. 
GinaWiseberg: Gina Wiseberg tem as características per- 
feitas para a chefe da área médica: 22 anos, QI 
acima de 180 e um conhecimento técnico incri- 
velmente abrangente. Ela é a chave para a des- 
coberta de toda a verdade por trás dos acon- 
tecimentos estranhos... 


Danny Raynolds: Um dos mais antigos na Big Table. Che- 
gando à casa dos quarenta, Danny ainda é o 
responsável por todos os embarques e desem- 

barques na Docking Area. Acima de tudo, não . =. 
confia em Cransy. Esteve de perto quando os q 
escândalos com ele aconteceram, e sabe como 4 | | 
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ele é capaz de esconder a verdade de todos até o fim... 


STORY GAME - ESTRATÉGIA 


No espaço uma cápsula espacial entra na atmosfera da Ter- 
ra e rapidamente os militares procuram as coodernadas de 
localização da queda da cápsula. 

“As 18 horas e 37 minutos detectamos um objeto não iden- 
tificado entrando na órbita da Terra”. 

Helicópteros e barcos da marinha americana se dirigem as 
coordenadas. 

“Atenção as coordenadas são N-17 E-158..” 

Ao encontrar o local os militares encontram apenas o pára- 
quedas da cápsula. 

“Aqui é RAIN BIRD, a cápsula não está na superfície... 
“Mandaremos SEA FOX para resgatá-lo no fundo do mar, 
podem retornar a base”. Antes de retornar um dos helicópte- 
ros libera uma espécie de carga que contém um ponto de 
identificação para que o submarino SEA FOX possa encon- 
trar o local exato da cápsula. 

Ao resgatá-la o submarino retorna para a base submarina 
conhecida por BIGTABLE. 

Basta dizer que a BIG TABLE é uma enorme base submari- 
na construída pela marinha americana que além de objetos 
militares a base possui um centro de pesquisas marinhas e 
médicas. 

Esta base é dividida em áreas e possui uma colônia de mé- 
dicos e cientistas, assemelhando-se a uma ATLÂNTIDA 
moderna. 

Você é JOHN MAYOR, instrutor de salva vidas e integrante 
do serviço de resgates de emergência, ERS (EMERGENCY 
RESCUE SERVICES). Ex membro da SEALS (as forças es- 
peciais da marinha), JOHN encontra-se na BIGTABLE, den- 
tro da sala da ERS admirando a foto de seu antigo amor 
STELA, quando recebe o chamado de MOOKIE. 
(MOOKIE) -“ Chefe!!! 

(JOHN) -“Pode falar mais baixo, estou ouvindo-o perfeita- 
mente..” 

(MOOKIE) - “Aconteceu algo com SHARON aqui no E-POOL, 
venha logo” 

(JOHN) -“Fique calmo já estou indo..” 

(MOOKIE) - “Rápido, chefe... 


Antes de descer as escadas logo a sua frente, ande pelo 
quarto e você verá uma caixa 
» de primeiros-socorros, mexa 
nela para pegar oito sprays de 
primeiros-socorros. 


de (a caixa amarela) é por ela 

que você pode salvar o game 
E e restaurar o oxigênio de algu- 

mas salas. Na opção SAVE GAME, você pode salvar o jogo 

na memória do console ou no cartucho de RAM que possui 

três BLOCOS. 

LEMBRETE: Você precisa de 86 blocos de espaço vazio 

para salvar o game ma memória do console. 

Desça as escadas para encontrar SHARON desmaiada e 

MOOKIE ao lado. 

Quando JOHN chegar próximo a SHARION, ela vai cair na 

gargalhada e MOOKIE dirá que é 1º de abril (Dia da mentir). 


JOHN vai ficar aborrecido por causa da brincadeira estúpida 
[) comsearo a discutir com os dois. 
"a Enquanto isso uma cena mostrará 
* O SEA FOX atracado a BIGTABLE 
* e os dois comandantes do subma- 
tino e da base vão conversar. 
O submarino vai se desatracar com 
1! sucesso, mas repentinamente algo 
E ntece com o comandante. 


Após estiltêna JOHN MAYO 
sentar no CCD- AREAno DECK 
mando. hd | 
Suba as escadas n mova e saia, = 

“do quarto da ERS.. 

No corredor procure por uma porta com 

E pistas Hare e 


navv noções FÁTUI 


A e lhe entrega o 
Fe pal um sala Esc in amente a escada e dirija- 
e com MOOKIE para NAVY AREA. 
B, DICA: Encontre os barris amarelos 
para pegar uma AIR-GRENADE. 


- 4 Ao chegar a NAVY AREA, MOOKIE 
- |vaipegaro KEYCARD de suas mãos 
evai correr na frente dizendo que quer dar uma olhada nas 
“armas secretas”. 

Siga-o e na próxima sala encontre a caixa amarela. 
Selecione AIR SYSTEM na caixa para restaurar o oxigênio 
do local. 


Ao encontrar MOOKIE, você vai descer pelo elevador e em 
seguida vai achar um homem feri- 
* donochão. 

Ele entregará uma arma para 
JOHN e pedirá para que você 
mate-o. 

* Ocara vai sofrer uma mutação ani- 
mal, depois disso use R para mi- 
rar e 0 botão Ap para atirar no monstro. 

Quatro tiros bastam para matá-lo. 
' Retorne e entre na STORAGE 
“E ROOM, você vai encontrar 
* É | MOOKIE morrendo de medo. 

* CLANCY vai entrar em contato e 
JOHN vai dizer que os sobreviven- 
tes estão se transformando em 


Monstros: 
CLANCY pedirá para que você resgate a Dra. WAISBURG. 


=; OKEYCARD na outra porta do local. 


Antes de sair da STORAGE, não esqueça de recarregar a 
arma na luz vermelha que fica ao lado dos armários. 

Saia, ande pelo corredor e entre na porta depois do elevador. 
Nesta sala mate o monstro rapidamente e restaure o oxigê- 
nio na caixa amarela ou use a AIR GRENADE. 

DICA: Para usar as granadas basta ir ao menu de ítens e 
selecioná-la depois apertar o botão Z. 


Depois de restaurar o ar entre na outra porta para ir a sala de 
descompressão. 

Nesta sala entre na porta da direita 
para encontrar MOOKIE na sala de 
controle e pegar o KEYCARD. 

Então retome a sala anterior para usar 


Você vai encontrar granada no chão. 
Agora você vai encontrar a doutora GENAWAISEBURG que 
guarda uma semelhança incrível com STELA. 

A NAVY AREA retorna para BIG TABLE e JOHN, MOOKIE, 
GENA e o MACACO podem retornar para a base. 


A) Ao entrar na base o macaco sai pulando e DANNY pergunta 


para GENA se este é o namorado 
| dela!! 


DANNY não acredita em MOOKIE 
- que tenta convencê-la de que exis- 
“tem monstros na NAVY AREA. 
Os dois vão retornar e JOHN vai ficar sozinho na sala. 
Entre na STORAGE ROOM (a porta ao lado do nº 3) e recar- 
regue a arma, pegue três granadas na caixa grande de metal 
e salve o game. 
Volte a sala anterior e entre na porta vermelha (aquela com 
uma seta e com o nº4 na parede). 
Suba para o primeiro andar pelo elevador e fale com DU- 
BOIS que dirá que está com mal pressentimento. Você ouvi- 
rá um estranho barulho vindo da AIR UNIT AREA. 
DUBOIS pede para que você vá fa- 
lar com CLANCY. 
Vá para CCD AREA, suba para o | 
segundo andar e entre na sala de 
CLANCY (a primeira porta a es- 
querda). RÃ 4 
Fale com CLANCY, mas ele não dirá 8 i 
nada sobre os humanos se transformarem em monstros, 
porque isso é ultra secreto. 
CLANCY receberá uma ligação do deck de comando pedin- 
do para que ele vá até lá, pois o SEA FOX está estranho. 
Agora vá encontrar CLANCY no deck de comando (a porta 
com listras vermelhas e brancas). 
Um dos mísseis da SEA FOX esta apontado para a BIG 
TABLE. 
CLANCY pede para que parem as máquinas e que ninguém 
faça barulho. (Torpedos seguem 
o som, viu!!), mas repentina- 
mente ouve-se o barulho da AIR 
UNIT AREA. 
O torpedo é lançado e destrói o 
suprimento de ar. 
Alguém dentro da SEA FOX 


EE 
RSRERBRUSOID? 
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Vemos 


un im E da GM 


arma mais uma sequência de mísseis chamados POSEI- 
DON, desta vez CLANCY pede para que JOHN como o mem- 
bro da SEAL vá até o submarino e tome conta da situação. 
CLANCY vai dar a você um KEY-: 


SUBMETRALHADORA no STORA- 
GE ROOM. = 


Desça pelo elevador e siga para STO- - 
RAGE ROOM que está no primeiro andar do CCD AREA. 
Pegue o clip para a metralhadora no chão e nos gabinetes do 
lado esquerdo selecione a SUBMETRALHADORA para pegá- 
la. 
Agora vá para o E- POOL, pegue o submarino da ERS com 
MOOKIE e vá para o SEA FOX. 
Ao descer no SEA FOX, JOHN encontrará com um homem, 
fale com ele duas vezes para ganhar uma granada. 
Desça a escada duas vezes. 
Na segunda vez em que descer as escadas haverá três op- 
ções: 
(CIMA) (BAIXO) (CANCEL) 
Siga o corredor e você vai encontrar um cara que vai morrer 
na sua frente. 
Depois dele morrer corra e restaure o ar do corredor. 

E sr; Mexa no corpo e você vai encon- 

| trara SEA FOX KEY (chave). 

f Na porta logo a frente você vai en- 
E! contrar um painel para recarregar 
suas armas. 

| Retorne para o corredor, salve o 
game e use a chave na outra por- 


ta. 

No quarto pegue o REGULATOR (“regulador de ar'?)e a arma 
KPG L-9. 

Volte para o corredor e vá até o AIR SUPPLY para encher o 
regulator e salvar o game. 

Recarregue as suas armas e desça pela escada que existe 


no meio do corredor. assa 
Com o regulator, você pode andar em a of 
áreas inundadas e com gás. hem 


mas um clips para a metralhadora. 
Pegue o extintor de incêndio que exis-/ E 
te no chão deste corredor. 
Recarregue sua arma e o REGULATOR e suba pela escada 
no centro do corredor. 
sa Apague o fogo com o extintor e atra- 
| vesse o corredor, mas antes de subir 
| as escadas pegue o DOGTAG do fa- 
| lecido. 
& Subindo a escada você vai encontrar 
» asala de comando, fale com o coman- 
| dante que dirá que o segundo coman- 
dante quer destruirBIG TABLE e que 
somente JOHN pode impedií-lo. 
O comandante vai dar a você a chave 
da sala dos oficiais. 
' Retome para o corredor e vá até a sala 
onde você regarrega as armas. Existe um compartimento 
azul na parede use a chave. 
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Para poder pegar a chave que permite que você anule o lan- 
camento dos mísseis é necessário um password, por isso 
examine o DOG TAG do corpo que você encontrou e verá os 
números 1224. 

= Use estes números no corpartimento 
e pegue a chave. 

Recarregue as armas, salve o jogo e 
É vá para a sala onde está o comandan- 


Dee a metralhadora é e as granadas prontas e coloque a 
chave no painel de comando. 

Use três granadas para detonar o chefe ou a metralhadora 
= para fuzila-lo. 

Vasculhe o corpo do monstro para pe- 
"gar outra chave e use-a no painel. 

'* Veja a cena em que os mísseis são 
' | desativados e o SEA FOX começa a 
ESSg =-— rolar para o precipício. 

Saia pelo duto de ventilação, suba a segunda escada no fim 
do corredor, suba a escada novamen- .; ; 
te no corredor inundado, suba as ou- - 
tras escadas e você vai encontrar o E Ss. A 
local onde são lançados os torpedos. — Ts 

Entre no tubo de torpedos e fuja. La aa 
No sub da ERS, MOOKIE se comuni- +” go 
ca com BIG TABLE, onde CLANCY pede para que (o) » SUB 
entre pelo Ml e não pelo E-POOL. 

Esta cena em CG é uma das mais chocantes do game. 
JOHN salvou um dos tripulantes do 
15 SEA FOX que se transforma e assas- 


RES RERO 
= ps 


a: Mate a criatura e recarregue o AIR RE- 
GULATOR. 
Ao passar pela porta JOHN receberá 
um chamado de CLANCY que pede para que ele retorne para 
a CCD AREA. 

Vá para a STORAGE ROOM e recarregue a munição, depois 
retorne para o elevador e siga para o Ml level 2 (segundo 
andar). 

No laboratório do 2º andar, você vai encontrar uma maleta 
de primeiros socorros, pegue três sprays e um vidro estra- 
nho em cima das mesas. 

Siga para o outro lado do corredor e encontre um dos cientis- 
tas desesperado porque esta preso no MI. 

Procure na roupa pendurada o KEY 
CARD para ir para JUNK AREA. — 
Retorne para o primeiro andar e use 


JUNK KEY na porta que está tranca- & 
da. ; 
Aquela que você encontra depois de 
passar pela porta escrito JUNK. 

Na sala alagada entre na porta da esquerda para recarregar 
o REGULATOR e pegar várias AIR GRENADES nos armári- 
os. 


sa Olhe na mesa e veja um E-MAIL que 
à foi mandado por um cientista brasi- 
leiro para BIG TABLE (O cara con- 
terrâneo se cnama PEDRO CAU- 
SON, estranho né!?),para um tal 
| BOB. 


Repare na foto na mesa e lembre-se dos números 1025. 
Ignore o cara no sofá que não acredita em monstros. 

Entre na outra porta e pegue a caixa de munição perto do 
corpo e aperte o botão que existe perto da janela. 

Retorne para a sala inundada e entre na porta direita. 

Mate os monstros e desça as esca- 
das no final do corredor. 

Na próxima sala salve o jogo restaure 
[o) aa e cane o REGULA- 


Donareeenun A 


à sala int ndada pegue outro vidro 
com líquido estranho. é 
Retorne para a sala do MI, o de estay o cientista.(No se- 
gundo andar!!!).. 3 5 n 
Com os dois tubos de ensaio 
combinação 1 0.25 e pegue o objeto form 
- DICA: aça combinações dos número 
- ou 11.11 para ganhar sprayslaranja ps 
- que recu eram paia atas di da 


salvar o game e regarregue o RE- 


ntre na sala de GENA. 

“M is uma incrível cena de CG terá 
Ea onde GENA irá explicar o 

7 anho vírus para JOHN. 

E = Eles dominam o núcleo das célu- 
“las e se multiplicam com uma ve- 

locidade incrivelmente rápida” 

“JOHN tosse e GENA acha o res- 

friado estranho e pergunta se ele lutou com os monstros. 

GENA retira uma amostra de sangue para analisar. 

Ela pede para que você vá falar com um dos pesquisadores 

do IM. 

Atrás dela existe uma caixa de primeiros socorros pegue o 

spray vermelho e o azul. 

Desça as escadas e entre na porta do lado oposto. 

Fale com o pesquisador e ganhe o JUNK KEY LV 2. Desli- 

gue os lasers no computador desta sala. : 

Retorne para a porta trancada no JUNK E 

AREA para usar a chave. 

Dentro desta sala procure o chip do 
computador da unidade de oxigênio. : 

Pegando o chip retorne para MI AREA = 

via STORAGE ROOM e use o chip no AIR SUPPLY que 

está quebrado e restaure o ar das salas. 

Após restaurar o ar volte, para falar com GENA (suba as 

ss s7 escadas). 

RES Ela dirá que as células de JOHN não 
estão sadias o que impede a prolifera- 
ção do vírus. 

Este vírus age melhor na ausência de 


oxigênio por isso não pode faltá-lo na BIG TABLE. 
Vá em direção ao apartamento area e GENA abrirá as por- 
tas para você. 
GENA quer ficar um pouco mais no la- 
boratório para descobrir as fraquezas 
dos monstros. 
Os dois trocam olhares e se despe- q 
dem. 
Vá para APARTMENT AREA e assista outra dando cena 
em CG, onde JOHN vai conhecer ANNA LORESAN. 
Ela diz que o único modo de chegar ao CCD é consertando 
o acesso que está com problemas. 
Entre na lanchonete e pegue um hamburguer que está na 
parede e a munição da metralhadora 
no chão. 
Na unidade médica pegue sprays e re- 
* “carregue o REGULATOR. 
-.. Pegue o elevador e vá para o segundo 
andar. 
« Entre no banheiro a direita e pegue uma 
- granada. 
Entre no fast food do segundo andar e 
Tt qa T T dirija-se para o AIR SUPPLY e você 
; verá uma CG onde JOHN encontra o 
BULLDOG de ANNA, RAMBO e ganha 


o DN KEY. 

Entre na porta com um pincel desenhado do lado de fora ( É 
a lavanderia e o chuveiro?) e pegue mais granadas. 

Vá para o terceiro andar e entre no STORAGE ROOM. 

Na mesa você vai encontrar uma carta de ANNA que deixou 
um WEAPON CARD de presente para você, por isso basta 
ir até o armário de armas e pegar a escopeta. (SHOT GUN). 
Salve seu game no AIR SUPPLY e pegue mais uma AIR 
GRENADE no chão. 


IES 133 | 
Pegue a fita VTR no quarto maculino IT es "Ts 
em cima da mesa e pegue ítens nas | 
outras áreas. h E) 
Dirija-se para a porta do DN (DOCKING 
NETWORK) use a DN KEY e entre. 
Detone os monstros brancos com a SHOT GUN. 
- Avance pelos corredores do DN até 
À encontrar a sala de equipamentos 
* onde existe um japonês que trabalha 
para SHIRAHATA CORPORATION. 
à Ele propõe um trato onde você deve 
; levar o disquete para o computador 
em troca do lança-chamas (BLO- 


WTORCH). 

Saia pela outra porta da sala de equipamentos e verifique o 
tanque nº 2 na sala inundada. 

Retorne para o corredor principal e desça pelo elevador para 


o 2º andar, entre na porta da esquer- 
da e use o disquete no computador 
copie os dados e saia da sala. 

Dirija-se para STORAGE ROOM no 


ção. 
Volte para sala onde você conversou 
com o japonês e entregue o disquete, para ele. Pegue a BLO- 


A 
õ 
R 
L 

B 


& 
& 


fim do corredor e pegue mais muni- MR 


E 
S 
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WTORCH e dirija-se para a porta do CCD.(No salão principal 
no segundo andar). 

A porta do CCD está no APARTMENT AREA no segundo 
andar. 

Use a BLOWTORCH na porta do CCD e depois dirija-se a 
sala do CLANCY ao lado do elevador. 
Na sala de CLANCY, JOHN vai ter 
uma conversinha com ele e com o 
coronel McCoy da SEAL. 

Vá para o quarto da ERS e converse 
com GENA e SHARON. 

JOHN diz que McCoy era o pai de STELA. 

JOHN se sente culpado por não tê-la 


a uma tempestade. 

Iê). | Ele a amava e não conseguiu resga- 
ta-la a tempo. 

mm No meio da conversa JOHN recebe 
uma chamada urgente de DUBOIS. 

Basta sair do quarto e entrar na primeira porta que encontrar 
pela frente. 

Desta vez você vai ter que impedir que mexam na AIR AREA 
ou segundo DUBOIS, tudo irá pelos mas 

ares. 

Vá para o deck de controle (a sala 
que tem a porta com listras verme- | 
lhas e brancas) e fale com CLAN- |. 
CY. 
Ele não conseguirá entrar em conta- 
to com SEAL. (E parece que sobrou para você!) 

Vá para a porta que tinha um guarda na frente e pegue muni- 
ção. 

Desça para o primeiro andar e veja o CG com DANNY. 

Vá para DOCKING AREA Bº, pelo 
àf elevador. 

Entre na porta para SEA FARM AREA 
(aquela com listras pretas e amare- 
las em volta) 

* No SEA FARM entre na primeira por- 
ta para encontrar SHARON dormin- 
do perto do tanque dos golfinhos. (Parece que ela é apaixo- 
nada por JOHN...) 


Retorne para DOCKING AREA e entre na porta com o nú- 
mero 2 e encontre DANNY. 
Ele diz que a gôndola está pronta e 
pergunta o que JOHN vai fazer com && 
ela. 
JOHN responde que vai buscar o; GE R] 
SEAL... 


Entre na Gôndola e aperte o botão na caixa amarela, para 
vero SEAL indo para o “espaço”. 


Saia da área da Gondola e entre na primeira porta a esquer- 
da. 

Vasculhe alguns corpos para pegar munição e granadas. 
Mexa nos aparelhos para destravar portas. 


Vá para o elevador, siga para o segundo andar e prepare-se 
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amina GrmOE 


salvo quando STELA caiu no mar em. 


para o chefe. 


Abuse da SHOT GUN e descarregue-a em cima deste chefe 
super chato. 


E Depois de acabar com o chefe JOHN 
fi vê um detonador nos tambores de 
É * oxigênio. 

= Vasculhe no corpo do chefe para en- 
contrar a chave da Gôndola. 


Retorne e use a chave no painel na parede ao lado da gôndo- 
la. 
Entre aperte o botão no painel amarelo e fuja. 


Para melhorar a situação da BIGTABLE, a explosão da AIR 
UNIT provocou a liberação de uma 
enorme quantidade de oxigênio que ao 
subir fez um dos barcos da marinha 
americana de “vitima” e um dos avi- "| 
des se desprendeu e caiu no mar. 

Ao se chocar com o chão causou da- 
nos ao sistema de energia da BIG TA- 
BLE. 


Falando com DANNY, JOHN descobre 
que o coronel McCoy ainda está vivo. 
CLANCY entra em contato pelo rádio e pede a presença de 
JOHN no DECK de controle. 


Vá para o CCD e converse com CLANCY, sobre a queda de 
energia da BIG TABLE. 


Depois vá até o quarto da ERS para falar com GENA e sal- 
var o game. 


Retorne para a porta do DOCKING NETWORK AREA atra- 
E vés do APARTMENT AREA e tenha 
ia uma conversa com DANNY sobre o 
caráter de CLANCY. 

à “Ele mata pessoas por sua carreira...” 
No final da conversa ela pede para que 
você fale com SHARON no SEA 
FARM AREA sobre como ir até a ENERGY UNIT AREA e 
pede o “lança-chamas” emprestado para consertar a porta 
do DN. 


NO SEA FARM AREA converse com 1 
SHARON e pegue o PASSCODE RM 
para o elevador (2751). mB: 


Use o elevador e vá para B2, entre = 
na sala com uma vaca e continue na próxima porta. 


Pegue um spray e uma granada e 
| | use o passcode de SHARON na por- 
“»| tada STORAGE ROOM. 


vesse para a outra sala. 


O elevador está com problemas, então volte para o APART- 
MENT AREA (no 2º andar) e fale com DANNY. 


& Entre no DN e vá falar com ANNA no 
segundo andar porta da gu 


de DANNY (no: terceiro anda , a por-. 
“ta que estava fecha a anterior en-. 


Use granadas e a SHOT GUN para des- 
truí-la. 

“am Pegue o cartão de operador do BIGJIM 
EEE no chão e olhe o número 4171. 


No PASSCODE da roupa de sala ao 
lado) use o número do cartão. 


na plataforma que o levará ao ENER- pe 
GY UNIT AREA. 


Na EU AREA, use a STORAGE ROOM se precisar e en- 


contre DUBOIS que vaí pedir-lhe um favor. 

Volte para a sala.anteríor e entre na outra porta. 

Vasculhe a sala e volte para falar com DUBOIS. 

Volte para a roupa BIG JIM só que desta vez vá para outro 


- caminho (da direita) 


— Useo PASSCODE que DUBOIS deu a você. (3742) 


Atravesse o corredor SUBA as Fostlidas e encontre a GAM- 
GUN no quarto que está no final do segundo corredor. 
Pegue outra fita de video cassete. 


“ Retorne para DOCKING NETWORK AREA vá para 3F, cru- 

-- ze a sala de equipamentos (do japo- 

aa | NÊês) e use a GAMGUN na rachadura 
à que existe na sala inundada. 

* Depois vá falar com ANNA em seu 

**s quarto no 2F (pegue o elevador). 

"e Pegue o manual da roupa de BIGJIM 
“S em cima da mesa. 


Salve o game e inspecione a roupa na sala de BIG JIM. 


Retorne para a sala de equipamento e a área inundada esta- 
rá seca. 
Pegue o AIRTANK da roupa de BIGJIM, no tanque nº2. 

Gaia no) 


Use o AIR TANK na roupa, de- 
pois vá falar com ANNA no 
quarto dela novamente.(2F) 


Prepare-se, pois ANNA vai se 
transformar em um monstro ter- E 


Ê ua munição no chão. 


ntoniads explosivos C4 e também McCoy que está com 


o vírus. 

Ele diz para JOHN que nunca o cul- 
pou pela morte de STELA e que sem- 
“| | pre o considerou como um irmão. 

"| Ele dará para JOHN uma COLT 1191 
A1 que era um presente de casamen- 
to antes de STELA morrer. 

McCoy vai explodir o lugar e pede que 
E JOHN acabe com as criaturas por 


Fale com DUBOIS e coloque o C4 na 


outra sala. 

Volte para a sala onde está DUBOIS e assista a explosão 
que esfria o gerador de energia, mas inunda toda área. 
DUBOIS se recusa a ir com JOHN porque está infectado 
com o vírus. 


No corredor de fuga salve o game e a 
dirija-se a próxima área. 


DUBOIS transformado irá atacá-lo, 
use a SHOT GUN para atordoa-lo. 


A 
õ 
Nas áreas inundadas (SEA BEDTUNNEL AREA) use a arma R 
de arpões para atingir DUBOIS. A 
B 


Pegue o spray vermelho, no corpo do homem e entre no 
elevador. 


Você vai sair em SEA FARM AREA pelo elevador com de- é) 
feito. po) 


Ao passar pelo STORAGE ROOM, você recebe um alerta mh 


que pede para que todos abandonem BIG TABLE porque a E 
pressão está baixa e há perigo de uma explosão. gs 
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Fale com SHARON que está com medo e pede para que 


À ae JOHN. 


Vasculhe o corpo de SHARON para pegar as chaves do qe 
to dela que fica a esquerda do elevador.(B1) 
No quarto de SHARON, você vai encontrar o diário com: 


tações dela sobre a tripulação e princigidento sobre JOHN | 


MAYOR. 
Vá até o tanque dos golfinhos e liberte-os em memória “a 
SHARON. 


A 
SUPPLY! a, 


chipanzé. 


Vá para o E-POOL do CCD AREA 
“sozinho” com o submarino e deix: 
CHIMPANZE na BIG TABLE. 
ENQUANTO CLANCY é estraçal 
DANNY pede ajuda para JOHN via rá- 
dio. 


Retorne para DOCKING AREA. onde 


por sua filha ANNA transformada em um monstro e se sacri- 


fica para não ter que matá-la. (Cenas incrivelmente fortes...) | 


Em NAVY AREA dirija-se para a sala 


=] no começo do game) para encontrar 
| GENA. 
«>| Fuja na NAVY AREA e veja BIG TA- 
“| BLE “afundar”... 
Anthony (o)  chipanzé de GENA foge e o rádio está quebra- 
do... 
JOHN agora precisa arrumar um jeito de pedir ajuda. 


Saia pelo duto de ventilação, atravesse o corredor e entre na 
porta. a 
ros e a placa de computador. ' ] 4 a 

o aaa 2d. 


Suba as escadas e entre na próxima 
porta. 


Pegue os sprays de primeiros socor- 


Er 
Encontre documentos que compro- 
vem o envolvimento da nasa e do El- 
SENHOWER no desenvolvimento da cápsula com vírus es- 
pacial. 


Aproveite para salvar O game no Pq 


R ecran + 


“certo sastronsutas 


matar um monstrão. 

Depois de passar a sala inundada acabe com a criatura usan- 
do granadas atordoantes e muitos tiros de SHOT GUN. 

Vá encontrar GENA na cabine de comando e coloque as 
placas de computador na parede verde. 

Faça um chamado de emergência no rádio. 


Em seguida saia pela porta e vá para o STORAGE ROOM 
a pegar a HK G11 arrasadora 


* Retorne para a cabine de comando e saia pelo duto de ven- 


ação, suba as escadas e entre na porta da direita, quando 
encontrar qe SUPLLY, salve o game, o chefe está pró- 


comput: 


co sem envelhecer nenhum dia. 
“Anthony foi mandado ao es- 


c js seres humanos provocando mutações. 
- O projeto de crio suspensão cha- 
mado DEEP BLUE tinha envolvi- 
| dos o comandante CLANCY e a 
“& j doutora GENA WISEBURG. 


* GENA tenta impedir se transfor- 
mando em uma bolha de gosma com tentáculos. 
Passe por trás da cápsula e atire 
+» + com a HK G11 para destruir a pri- 
meira forma. 

GENA vai se transformar em uma 
“| espécie de anjo verde. 

| Combine granadas com HK G11 

para destruí-la de uma vez. 

Lembre-se para derrota-la você Ejs atingi-la pela 
frente. e Ee E 
Abuse da HK G11 e GENA vai de- 
morar para acertar você. GENA 
vai entregar a JOHN a chave que. 
ativa o sistema de auto destrui- 
ção. 
Vá até a sala onde + 
você pegou a tercei- 4! 
ra placa do computa-. 
dor e use a chave na | 
parede. (A porta des- 
ta sala é azul com listras bran- 
cas). ESA 
Retorne para sala da cápsula es- 
pacial (onde você lutou com 
GENA) e curta o final. 
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ão para os brasileiros 


MINICARROS 


Um novo conceito 
de automóvel 
nasce no Japão 


MANIA DE CAFÉ 

Os japoneses se 
rendem à típica 
bebida brasileira 


TURISMO 

Nikko: a cidade 
considerada o paraíso 
do arquipélago 


exclusivo! 
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versão em português, atendendo aos pedidos do público bra- 
sileiro. O jogo é baseado na versão 1.25, já com vários bugs 
corrigidos, e vem totalmente em português: manual, cartas, 
tutorial. Tudo fácil, fácil de entender e aprender. 

O jogo vem com cartas da 4º edição e mais algumas 
de expansões mais antigas, como Alpha, Revised e Antiqui- 
ties, tudo atualizado para as regras compreendidas na 5º 
edição, a mais recente. Nos States, o game já tem expan- 
sões, para esta versão PC, trazendo as cartas da expansão 


Magic: tNe Gatnering e sucesso absoluto no mundo Legends, The Dark e outras. Além de trazer o programa Ma- 
inteiro. Desde que foi lançado, em 1993, ganhou dezenas de naLink, que permite jogar o game em rede, com pessoas de 
expansões, trazendo sempre novas cartas, e foi traduzido todo o mundo. Espera-se agora que a Brasoft também lance 


para vários países, inclusive no Brasil. MtG já conta com 
bilhões de cartas vendidas pelo mundo inteiro. 


futuramente estas expansões no Brasil. 
A maior novidade de MtG para PC é o modo Shanda- 


O card game criado por Richard Garfiel e distribuído lar, onde você deve salvar este plano, um dos vários do 


pela Wizards of the Coast (lançado em português, aqui no 
Brasil, pela Devir Livraria) tem um sistema ao mesmo tempo 
complexo e de fácil entendimento. MtG possui milhões e 
milhões de possibilidades e combinações de cartas, que 
oferecem sempre uma partida diferente da outra. 

O pessoal da Microprose pensou então: por que não 
passar esta maravilha para os computadores? Mas não foi 
tão simples assim. MtG para PC é o resultado de anos de 
trabalho, programação e correção de erros. A cada versão 
que passa, novos bugs são detectados e corrigidos em no- 
vos lançamentos. 

Aproveitando o sucesso, a Brasoft resolveu lançar a 


multiverso de Domínia, das mãos do poderoso Caminhante 
das Planícies Arzakon. Este modo combina elementos de 
RPG com o tradicional card game, trazendo diversão de 
montão. 

Para facilitar o seu trabalho, sem estragar a diversão, 
trazemos agora uma porrada de toques e manhas para Shan- 
dalar, juntamente com uma lista completa das criaturas e 
seus decks. Qualquer dúvida quanto aos comandos e indi- 
cações do jogo, confira no manual (com mais de 200 pági- 
nas, totalmente em português) que acompanha o game da 
Brasoft. E se você não sabe jogar Magic, não se preocupe, 
o manual explica tudo tim-tim -pôr-tim-tim. 


ESTRATÉGIAS 


Você poderá se sentir meio per- 
dido e sem saber o que fazer ao chegar 
em Shandalar. Mesmo os jogadores 
mais experientes do card game estra- 
nharão a interface do jogo. Por isso da- 
remos uns toques para você não sofrer 
em salvar Shandalar das mãos dos 5 
poderosos Magos e, principalmente, do 
Caminhante das Planícies Arzakon. 


DIFICULDADES 


Antes de começar o jogo, você 
deverá selecionar o nível de dificuldade 
desejado. São 4 no total e todos variam 
bastante em vários aspectos. Vamos 
analisar as características de cada um 
destes níveis: 

-APRENDIZ 

Deck: 1 cor 

Ouro: 250 

Comida: 50 

Vida: 10 

Começa com: 2 amuletos da cor princi- 
pal, 2 de outras duas cores e Mágica do 
Mundo correspondente à cor escolhida 
Deck mínimo: 25 cartas 

Criaturas: pontos de vida listados no tó- 
pico “As Criaturas de Shandalar” 
Magos dos Castelos: 30 pontos de vida 
Arzakon: 100 pontos de vida 
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-MÁGICO 

Deck: 2 cores 

Ouro: 200 

Comida: 50 

Vida: 10 

Começa com: 1 amuleto da cor princi- 
pal, 1 de outras duas cores e Mágica do 
Mundo correspondente à cor escolhida 
Deck mínimo: 30 cartas 

Criaturas: +2 de vida 

Magos dos Castelos: 35 pontos de vida 
Arzakon: 200 pontos de vida 
-FEITICEIRO 

Deck: 3 cores 

Ouro: 150 

Comida: 50 

Vida: 10 

Começa com: 1 amuleto da cor princi- 
pal, 1 de outra cor e Mágica do Mundo 
correspondente à cor escolhida 

Deck mínimo: 35 cartas 

Criaturas: +4 de vida 

Magos dos Castelos: 40 pontos de vida 
Arzakon: 300 pontos de vida 

-MAGO 

Deck: 5 cores 

Ouro: 100 

Comida: 50 

Vida: 10 

Começa com: 1 amuleto da cor princi- 
pal e Mágica do Mundo correspondente 
à cor escolhida 


Deck mínimo: 40 cartas 

Criaturas: +6 de vida 

Magos dos Castelos: 45 pontos de vida 
Arzakon: 400 pontos de vida 


CHEGANDO... 


-CORRA 

Ao iniciar o jogo, depois de esco- 
lher a dificuldade (Aprendiz, Mágico, Fei- 
ticeiro ou Mago), a sua cor de deck pre- 
ferida, o rosto do seu personagem (ali- 
ás, só tem rosto feio) e seu nome, você 
será transportado para o plano de Shan- 
dalar. Como o mapa estratégico é em 
tempo real, todas as outras criaturas 
que caminham por ele já estarão atrás 
de você. E você ainda nem teve tempo 
de montar seu deck! O que fazer en- 
tão? Corra. O mais rápido que puder, para 
a cidade ou vila mais próxima. 

Logo que entrar na cidade, esco- 
lha a opção“Editar Baralho/Vender Car- 
tas” para ser levado à tela de edição de 
deck. Agora você verá as cartas com 
as quais você iniciou o jogo. Logicamen- 
te, a maioria das cartas será da cor prin- 
cipal (aquela que você escolheu antes 
de iniciar o jogo). Dependendo do nível 
de dificuldade escolhido, você deverá 
customizar o deck para respeitar o nú- 
mero mínimo de cartas e de cores im- 


postos (se o seu deck tiver menos car- 
tas que o mínimo exigido, o computa- 
dor vai completá-lo com terrenos bási- 
cos, inclusive das cores que você não 
usa, no início de cada duelo). Tire aqui- 
lo que você acha inútil e venda estas 
cartas para arrecadar fundos, você vai 
precisar. 
-INDO ÀS COMPRAS 

Logo que entrar na cidade, esco- 
lha a opção“Comprar Cartas” para ver o 
que o mercante local tem para oferecer. 
Se ele tiver cartas da(s) sua(s) cor(es), 
beleza! Compre. Principalmente se fo- 
rem criaturas de baixo custo. Compre 
também qualquer terreno que eletiver à 
venda, mesmo que não seja da sua cor. 
Mais para frente você poderá fazer de- 
cks com outras cores e será difícil ob- 
ter terrenos (por incrível que pareça), 
então não deixe passar nenhum. Arte- 
fatos também são uma excelente op- 
ção, pois não usam mana genérico para 
serem realizados, sendo recomendados 
para qualquer deck (dependendo de seu 
objetivo, é claro; você não precisa pe- 
gar qualquer tranqueira que aparecer, pe- 
gue principalmente as Criaturas Artefa- 


to). 
EVOLUINDO 


-EM BUSCA DE CARTAS 

Depois de fazer tudo isso, você 
já estará pronto para sair da vila e co- 
meçar sua aventura. Como seu deck ain- 
da não deve estar aquela maravilha, é 
bom evitar duelar com outras criaturas 
(não é nada bom perder cartas neste 
momento), e se mesmo assim encon- 
trar alguém para batalhar, prefira pagar 
em ouro para não duelar. O bom mesmo 
é ir atrás de cartas melhores para seu 
deck. Comece a visitar as vilas e cida- 
des mais próximas, entrando no Shop 
de cada uma para ver o que eles têm à 
sua disposição. Seu objetivo principal, 
pelo menos por enquanto, deve ser com- 
prar criaturas (de baixo custo, de prefe- 
rência). Mas não deixe passar também 
mágicas baratas anti-criaturas como Es- 
padas em Arados, Terror e magias de 
dano direto como Raio. 
“ANDANDO POR SHANDALAR 

Andando pelo mapa estratégico, 


4 que tudo ocorre 
em tempo real. 
“ Enquanto você 


E ““caminha, uma 
= | “porção de outras 


criaturas também andam por Shanda- 
lar. 

Você vai perceber também que 
seu personagem fica mais lento algu- 
mas vezes. Isso pode acontecer em dois 
casos: 

1: Seu personagem está sem comida. 
Para andar normalmente, seu persona- 
gem precisa de alimentos. Se zerar o 
rango, ele vai andar mais devagar. 

2: Seu personagem está andando por 
um tipo de terreno que dificulta sua pas- 
sagem. Em Shandalar pode-se encon- 
trar os 5tipos de terreno usados em MtG: 
Ilhas, Planícies, Montanhas, Pântanos 
e Florestas. É claro que se você estiver 
passando por Montanhas, Pântanos (a 
não ser que você esteja com certa Má- 
gica do Mundo, explicada adiante) e Flo- 
restas, seu personagem terá dificulda- 
des em andar. Se você permanecer pe- 
las estradas, seu personagem poderá 
andar mais rápido. É bom lembrar ainda 
que as criaturas sempre andam pelos 
tipos de terrenos que elas habitam e 
nunca ficam lentas nestes terrenos. 

Sabendo isso, ficará mais fácil fu- 
gir ou caçar as criaturas de Shandalar. 
-À PROCURA DE ESCONDERIJO 

vuca vai perceber que, enquanto 


“mapa, às vezes 
a apsrscem alguns 
“|locais que antes 
não estavam lá. 
“Estes são os es- 
conderijos, que podem reservar surpre- 
sas, boas ou ruins. 

São 5 tipos de esconderijos, um 
para cada tipo de terreno. Veja agora 
quais são estes esconderijos: 

Em Planícies: ruínas gregas 

Em Ilhas: navio afundado 

Em Montanhas: formação rochosa 
Em Florestas: arbustos 

Em Pântanos: cemitério 

Fora isso, os esconderijos ainda 
se dividem em duas classes: os sem- 
nome e os nomeados. Como diferenci- 
ar? Quando você entra em um escon- 
derijo nomeado, aparece uma mensa- 
gem do tipo “Você achou um Esconde- 
rijo de Ladrões”, já no outro, isso não 
acontece. 

Nas áreas sem-nome você pode 
obter um terreno da cor apropriada (de- 
pendendo do tipo de terreno no qual você 
encontrou o esconderijo), ganhar uma 
carta da cor apropriada (geralmente rara) 
ou ganhar um artefato. Agora os escon- 


derijos nomeados já oferecem uma pos- 
sibilidade de opções muito maior. Você 
pode encontrar ouro, trocar cartas do 
seu deck por vidas extras no próximo 
duelo, obter pistas para os calabouços, 
trocar amuletos por cartas, comprar 
amuletos, trocar amuletos por uma olha- 
da no deck de uma criatura, duelar com 
uma criatura por cartas raras, ganhar um 
amuleto de cada cor ou comprar cartas 
pelo preço normal. Tudo isso depende 
do esconderijo que você encontrar. Há 
ainda uma chance, dependendo do ní- 
vel de dificuldade, de você ter seus amu- 
letos ou ouro roubado nos esconderijos 
“Cidade Perdida” e“Esconderijo dos La- 
drões”. 

Os esconderijos são uma exce- 
lente fonte de novas cartas no começo 
do jogo. 

“INFLAÇÃO (ATÉ AQUI?) 

Quando for comprar/vender car- 
tas, leve em consideração o fato de que 
as cartas são mais caras em cidades e 
mais baratas em vilas. Naturalmente, 
magias da cor do terreno em que a ci- 
dade está também são mais baratas. 

Você pode ver esta diferença de 
preço também no preço da comida. Se 
em algum lugar você encontrar comida 
por 15 em ouro, compre bastante, mes- 
mo se não precisar. É melhor pagar 15 
agora do que 25 depois. 

-MISSÕES 

Outra coisa para se fazer e con- 
seguir cartas é completar missões. Bas- 
ta falar com o Sábio da vila visitada e 
ele vai lhe dar uma missão. São três ti- 
pos de missão: 

-Entregar uma mensagem: basta levar 
a mensagem até a cidade indicada. 
-Entregar uma carta: basta levar uma 
carta de certo tipo (Feitiço vermelho, Cri- 
atura incolor, Terreno Azul, etc.) até a 
cidade indicada. Quando você chegar na 
cidade, perderá uma carta aleatória do 
tipo indicado. Se você não possuir pelo 
menos uma carta do tipo pedido, terá 
que encontrá-la antes. 

-Derrotar uma criatura: você precisa 
achar uma criatura do tipo indicado (veja 
na lista de criaturas que nós publicamos 
para facilitar a sua vida, assim você 
sabe onde procurar a criatura e o que 
usar para derrotá-la), vencer a criatura 
e então voltar para a vila que lhe deu a 
missão. 

Há quatro tipos de prêmios por 
completar missões: 

-Ganhar um ou mais amuletos de certa 
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cor. 
“Ganhar um mana link. 

“Ganhar um amuleto de certa cor e um 
mana link. 

- Escolher uma carta de certo tipo/cor. 

Os três primeiros prêmios você 
poderá encontrar em vilas, enquanto as 
cidades dão apenas o quarto. 

Basta falar com o Sábio da vila/ 
cidade e ele lhe dirá a missão e o prê- 
mio, então você poderá aceitar ou não 
tal missão. Se você não aceitar, nada 
vai acontecer, então sempre olhe a mis- 
são que o lugar tem a oferecer, você 
não tem nada a perder. Depois de acei- 
tar a missão, o Sábio lhe dirá quanto 
tempo você tem para cumpri-la. Se não 
cumprir no tempo determinado, você 
falhou, e aquela cidade não mais lhe ofe- 
recerá missões (mas as outras continu- 
am normais). Você não pode aceitar uma 
missão enquanto não terminar outra. 

Que tipo de missão aceitar en- 
tão? Como seu deck ainda não está com- 
pleto, evite as missões de destruir cria- 
turas. Procure pelas missões de entre- 
gar mensagens ou cartas (mas só se 
forem cartas do tipo que você já pos- 
sui). Aceite missões que oferecem como 
prêmio mana links ou cartas de certo 
tipo. Os mana links aumentam seus pon- 
tos de vida. Mas você pode perder um 
mana link caso um enviado por um dos 
cinco Magos invada uma cidade na qual 
você tenha este mana link. Quanto mais 
mana links, mais pontos de vida você 
terá em duelos e mais chances de en- 
frentar e vencer os Magos dos Caste- 
los você terá. 

-SEJA UM CAÇADOR 

Agora que você já conseguiu al- 
gumas cartas boas, dá para montar um 
deck ao seu gosto. Com isso você será 
muito mais poderoso. Uma coisa boa que 
dá para se fazer agora é sair à caça de 
uma criatura específica. 

Depois que você derrota várias 
vezes uma criatura (uma Encantadora, 
por exemplo), perceba que esta criatura 
passa a correr de você. Corra atrás dela, 
travando-a contra uma cidade ou tipo de 
terreno que ela não possa transpor, e 
entre em combate. A criatura vai lhe ofe- 
recer um tributo para que você não a 
castigue mais. Você pode obter Amule- 
tos, informações para os Calabouços, 
Castelos, e o melhor, cartas do deck da 
criatura desta maneira. Assim você pode 
conseguir estas vantagens facilmente. 
Então corra atrás das criaturas mais fra- 
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cas e castigue-as. 
-CARTAS OU PISTAS? 
Quando você vence uma criatu- 
q ira num duelo, 
8 Ivocê poderá optar 
mm por pegara carta 
[da aposta ou pis- 
(tas para um cala- 
a “sbouço. Como 
você ainda precisa de cartas e dinheiro 
e os calabouços ainda não têm a menor 
importância (você os conhecerá mais 
adiante), escolha a carta. Mesmo que 
não seja uma carta da sua cor ou outra 
sem utilidade, você poderá vender a 
carta nas cidades para obter mais ouro. 


CONQUISTANDO 


ENSAGENS 

Enquanto você anda pelas terras 
de Shandalar, poderá acontecer de apa- 
recer uma mensagem na tela. Procure 
ler o que diz a mensagem. 

A mensagem pode indicar que um 
Mago enviou um servo para invadir uma 
cidade. Se for o caso, veja no mapa 
onde está esta cidade e caminhe para 
lá o mais rápido possível (ou use a Má- 
gica do Mundo Espada da Resistência, 
se tiver). Você terá que batalhar com o 
servo (que com certeza não será mole- 
za), e evitar que ele invada e conquiste 
a cidade. Se falhar, você perderá o vín- 
culo de mana que tiver na cidade (se 
tiver) e terá que reconquistar a cidade 
para evitar que o Mago domine Shanda- 
lar. Se um Mago conquista uma cidade, 
ele consegue uma corrente de mana. 
Com muitas correntes de mana, ele po- 
derá fazer a Mágica da Dominação e 
você perderá o jogo (você pode dificul- 
tar isso com a Mágica do Mundo Anel 
do Guardião, confira mais adiante no tó- 
pico “Mágicas do Mundo”). Nesta bata- 
lha pela reconquista da cidade, você terá 
que apostar 2 ou 3 cartas (que azar se 
você perder, hein?). 
-MÁGICAS DO MUNDO 

A esta altura do jogo você já deve 
ter ouvido falar das 
'Mágicas do Mun- 
= jdo. Estas têm efei- 
ni “(tos que beneficiam 
Ca o seu personagem 


Há dois tipos de Mágicas do Mun- 
do: as usáveis e as permanentes. As 
usáveis são aquelas que você pode gas- 
tar amuletos para ativar, já as perma- 


nentes são aquelas que têm o efeito 
sempre “ligado” e não precisam gastar 
nada. 

Você encontra as Mágicas do 
Mundo nas cidades. Cada uma está em 
uma cidade diferente. Mas a localiza- 
ção não é padrão, a cada jogo iniciado, 
elas estarão em cidades diferentes. Ao 
sair de certas cidades você terá pista 
da localização de uma Mágica do Mun- 
[o [05 

Se você chegar na cidade em 
que está uma Mágica do Mundo, saia 
desta. Na saída da cidade lhe será ofe- 
recida a mágica do mundo, mas, logica- 
mente, você terá que pagar um preço 
em ouro por ela. Se você optar por com- 
prar, beleza. Ela já é sua para sempre. 
Se não comprar, não tem problema. Você 
pode voltar na cidade à qualquer hora e 
ela ainda estará disponível. 

Confira agora a lista de Mágicas 
do Mundo com seus efeitos e preços. 

Usáveis 
-Desejo do Inconfidente: Arrisque um 
amuleto preto para editar seu deck na 
tela do mapa (normalmente, você só 
pode editar seu deck em cidades). Você 
não pode vender cartas na tela de edi- 
ção usando o Desejo do Inconfidente. 
(400 em ouro) 
“Impulso do Destino: Arrisque um amu- 
leto azul para ser transportado para um 
lugar aleatório no mapa. (300 em ouro) 
-Aceleração: Arrisque um amuleto ver- 
de para duplicar temporariamente sua 
velocidade em cada terreno. (300 em di- 
nheiro) 
“Cajado doTrovão: Arrisque um amu- 
leto vermelho para destruir a criatura 
mais próxima no mapa. (500 em ouro) 
“Espada da Resistência: Arrisque um 
amuleto branco para ser transportado 
para uma cidade que esteja sendo inva- 
dida (quando um Mago envia um servo 
para dominar uma cidade). (400 em ouro) 

Apenas mais algumas notas so- 
bre as Mágicas do Mundo usáveis. 
Quando você inicia um jogo novo, você 
começa com uma MM usável da cor cor- 
respondente. Se você escolher como 
sua cor favorita o azul, por exemplo, terá 
o Impulso do Destino já no início do jogo. 
Estas MMs usáveis devem ser utiliza- 
das na tela do mapa. Há teclas de ata- 
lho para usar estas MMs se você não 
quiser ativá-las com o mouse, confira: 
Desejo do Inconfidente - 1, Impulso do 
Destino - 2, Aceleração - 3, Cajado do 
Trovão - 4 e Espada da Resistência - 5. 


Então, se você quer usar o Cajado do 
Trovão, basta apertar a tecla 5 (no te- 
clado alfa-numério) ao invés de ativá-lo 
com o mouse. Todas estas MMs dizem 
“arrisque um amuleto” porque há uma 
chance de a magia falhar, dependendo 
do nível de dificuldade. Vejamos agora 
as MMs permanentes. 

Permanentes 
-Ilusionismo: Você pode trocar a SUA 
carta de aposta UMA VEZ antes do du- 
elo. (500 em ouro) 

-Moeda da Barganha: Aumenta o nú- 

mero de cartas à venda em vilas/cida- 

des. (500 em ouro) 

-Amuleto deTravessia de Pântano: Seu 

personagem se movimenta mais rápido 

nos pântanos. (150 em ouro) 

-Tomo da Iluminação: Aumenta o nú- 

mero de cartas em duplicata no seu 

deck em 1*. (400 em ouro) 

=-Fruto do Susten- 
to: Ao caminhar em 

l À florestas, você ga- 


A ã Inha comida ao in- 
JE Eq vés de perder. (300 
E TST es em ouro) 


-Picareta dos Anões: Seu personagem 
se movimenta mais rápido em monta- 
nhas. (150 em ouro) 

-Anel do Guardião: Os Magos preci- 
sam de 5 correntes de mana (conquis- 
tar 5 cidades) para fazer a Mágica do 
Domínio. (600 em ouro) 

*Em regras de torneio, você pode 
ter até 4 duplicatas da mesma carta em 
seu deck. Em Shandalar as coisas não 
são bem assim. Você pode ter um certo 
tanto de cartas dependendo do tama- 
nho de seu deck e se você tem o Tomo 
da Iluminação. Confira a seguir: 

Cartas noDuplicatas Com o 
seu deckPermitidas Tomo 


Rn 
= 


1419 1 2 
20-39 2 3 
40-59 3 4 
60-500 4 Ilimitado 


Assim, se você fizer um deck 
com 35 cartas, poderá colocar 2 Con- 
tramágicas, por exemplo. Mas se tiver 
o Tomo da Iluminação, poderá usar até 
3 Contramágicas neste mesmo deck. 
-CALABOUÇOS 

Você já sabe que, ao vencer uma 
criatura, você tem opções de pegar a 
carta da aposta ou pistas para um cala- 
bouço. Lembra-se de que dissemos para 
você optar pelas cartas no início do 
jogo? Pois agora chegou a hora de co- 
lher pistas para os calabouços. 


Os calabouços são lugares es- 
condidos, que você nem mesmo pode 
avistar se não souber a localização. Ne- 
les você geralmente consegue achar as 
melhores cartas, as mais raras e pode- 
rosas. 

Mas também são lugares muito 
perigosos, que reservam surpresas 
muitas vezes desagradáveis, trazendo 
desvantagens para você nos duelos. 

Quanto mais informações você 
obter sobre um calabouço, muito mais 
chances de passar pelos seus perigos 
e obter os tesouros você terá. 

As pistas sobre calabouços você 
pode obter com as criaturas derrotadas, 
falando com sábios de algumas vilas e 
também em alguns esconderijos. São 3 
pistas para cada calabouço, classifica- 
das emCriaturas, Regras do Calabou- 
ço e Localização. Logo que obter uma 
pista, você já fica sabendo quais car- 
tas o calabouço reserva para você (2 
ou 3 cartas indicadas na parte inferior 
direita da tela) Veja o que indica cada 
pista: 

“Criaturas: Com esta pista , você fica 
sabendo a cor do baralho das criaturas 
que habitam aquele calabouço. Assim 
você pode preparar seu deck antes de 
entrar nele, enchendo de cartas contra 
esta cor. 

“Regras do Calabouço: Esta talvez 
seja a pista mais útil, indicando por quais 
condições você terá que se submeter 
nos duelos dentro daquele calabouço. As 
regras mais comuns, presentes em qua- 
se todos os calabouços são “perdas de 
vida passadas para a fase seguinte” e 
“X em atividade permanente”. A primei- 
ra indica que você == 77 
inicia um duelo! 
com os mesmos| 
pontos de vida da É 
batalha passada. | à 
Isso pode ser pre-| es 
judicial ou vantajoso: se você perder 
pontos de vida durante uma batalha, co- 
meçará a próxima com menos, e isso 
será ruim; já se ganhar pontos de vida 
durante um duelo, irá começar o próxi- 
mo com esta vantagem (você pode en- 
tão preparar seu deck com cartas para 
ganhar pontos de vida para ter esta van- 
tagem). O “X em atividade permanente” 
indica que X carta, geralmente um en- 
cantamento que beneficia o inimigo ou 
prejudica a cor oposta, estará sempre 
em jogo do lado do oponente. Você pode 
preparar o seu deck contra isso e tam- 


bém tirar proveito da situação. Se hou- 
ver uma Cruzada em atividade perma- 
nente, por exemplo, você pode encher 
seu deck de criaturas brancas para que 
elas tenham vantagem com a Cruzada. 

Outras regras incluem “um bara- 
lho para todos os duelos” (você usa ape- 
nas um deck para todas as batalhas no 
calabouço, se gastar muitas cartas, 
adeus), “instantâneas e interrupções não 
permitidas” (nem você e nem o inimigo 
pode usar mágicas deste tipo), “artefa- 
tos não permitidos” (impedindo o uso de 
quaisquer artefatos) e outros. 

Sabendo as regras de um cala- 
bouço, você poderá preparar uma estra- 
tégia especial em seu deck para entrar 
com segurança. 

“Localização: Apenas com esta pista 
você poderá ver o calabouço no mapa e 
entrar nele. 

Procure colher as três pistas de 
um calabouço antes de entrar nele. As- 
sim você tem a chance de custumizar 
o seu deck para se adaptar às desvan- 
tagens existentes, transformando-as, 
muitas vezes, em vantagens. 

Ao entrar em um calabouço, você 
=| vai perceber que a 
Itela muda. Você 
- “não pode usar ne- 
- |nhuma Mágica do 

|Mundo aquie nem 
jacessar o menu 
de opções. Conforme você anda pelo ca- 
labouço, os corredores e caminhos vão 
se abrindo, revelando itens, inimigos, te- 
souros e novos caminhos. 

Antes de entrar em uma batalha, 
procure abrir o máximo de caminho pos- 
sível. Você poderá encontrar os dados, 
que dão vantagens para você no próxi- 
mo duelo. Estas vantagens podem ser 
mais pontos de vida, começar com uma 
certa carta na mão ou uma criatura já 
em jogo no primeiro turno. Encontrando 
um pergaminho com uma interrogação, 
você deverá responder à uma pergunta 
(aí entram os seus conhecimentos so- 
bre as cartas de Magic), se acertar terá 
caminho livre, se errar o caminho será 
bloqueado por uma criatura. 

Você deve procurar pelos baús, 
que contém as cartas raras que você 
tanto procura. Geralmente eles estão 
atrás de algumas criaturas. 

Procure enfrentar criaturas ape- 
nas quando for realmente necessário, já 
que, se você perder, será expulso do 
calabouço. Se você for expulso ou sair 


SPECIAL 


sem o E 


amam 


41 


= nos 


am EM 


do calabouço antes de pegar os tesou- 
ros, ele vai desaparecer e você não po- 
derá entrar novamente. Este calabouço 
muda de localização e você deverá co- 
lher as pistas novamente. 
-CASTELOS 
aqua que você já deve ter bas- 
== tante vínculos 
“de mana, car- 
tas excelentes, 
um deck mata- 
2! dor e muito pre- 
Ec) paro, chegou a 
| 2 ahora de enca- 
raros Magos gs Castelos. 

São cinco Magos e cinco Caste- 
los, um para cada cor de magia. Logica- 
mente, dentro de cada Castelo (Azul, 
Branco, Preto, Verde e Vermelho) estão 
o seu respectivo Mago e seus servos, 
todos usando decks baseados nas res- 
pectivas cores. 

Assim como nos calabouços, os 


Castelos reservam desvantagens para 
você. Os Magos não deixariam você en- 
trar assim tão fácil. 

Sabendo que as criaturas só 
usam a cor correspondente ao castelo 
e conhecendo o deck do Mago (que 
está no tópico “As Criaturas de Shan- 
dalar”), faça como nos calabouços: pre- 
pare o seu deck antes de entrar. 

A interface dos castelos é a mes- 
ma dos calabouços. Então explore o má- 
ximo que puder antes de entrar em ba- 
talhas. Aqui você também enconta os 
dados, pergaminhos com interrogações 
e baús de tesouros. 

Ao contrário dos calabouços, o 
castelo não some quando você sai ou 
é derrotado em duelo. Sabendo disso, 
você pode fazer uma manha para ga- 
nhar dinheiro. Basta entrar no castelo, 
pegar tudo o que der, enfrentando o mií- 
nimo de batalhas, e depois sair. Quan- 
do você entrar novamente, tudo estará 


lá novamente (em posições diferentes, 
pois cada vez que você entra, o jogo 
gera uma dungeon aleatória). Assim você 
pode pegar os tesouros novamente e 
repetir a manha. Mas tem uma grande 
desvantagem: cada vez que você entra 
no castelo, mais inimigos aparecem e 
menos tesouros estarão disponíveis. 
Então você deverá decidir o que é mais 
vantajoso. 

Depois é só seguir o caminho até 
o Mago do Castelo e derrotá-lo (afinal, 
eles não são tão difíceis, estão todos 
limitados a uma só cor). Fazendo isso 
você vai ganhar cartas e libertar todas 
as cidades que estiverem dominadas 
por este mago (se houver alguma), li- 
vrando-se de uma vez por todas com 
os problemas criados por ele. Ao derro- 
tar os cinco Magos, você estará final- 
mente pronto para enfrentar Arzakon e 
livrar Shandalar da ameaça que ele vem 
causando. 


CONSTRUINDO SEU 
DECK 


Se houvesse um deck perfeito, 
invencível em Magic, ele já teria sido 
descoberto a essa altura e todos o es- 
tariam usando. Mas o que faz de MG 
um jogo tão bom é que o sistema é a 
prova de vitórias. Você pode pensar ter 
feito um deck matador, então chega um 
cara e desenvolve um deck especial- 
mente para acabar com o seu, e conse- 
gue. Há, porém, algumas regras bási- 
cas que você pode seguir para cons- 
truir e customizar um excelente deck, 
principalmente contra as criaturas de 


Shandalar. 
ANTES 


Você precisa ter algumas noções 
básicas antes de começar a montar seu 
deck. Vamos saber então que noções 
são estas. 

- TAMANHO DO DECK 

Em MtG, maior definitivamente 
não é o melhor. Quanto menor for o seu 
deck, mais chances você terá de sair 
com melhores cartas e comprar as car- 
tas desejadas. Assim, recomendamos 
que você faça um deck de 60 cartas no 
máximo. De preferência, use o mínimo 
requerido por nível de dificuldade (25 
para Aprendiz, 30 para Mágico, 35 para 
Feiticeiro e 40 para Mago). 

Este limite de carta em Shanda- 
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lar é a maior vantagem que você pode 
obter. Com um deck de 25 cartas, você 
vai saber exatamente como se portar 
diante de cada situação, podendo de- 
senvolver uma estratégia rápida e efici- 
ente. 

Lembre-se da primeira dica: sem- 
pre mantenha o seu deck com o míni- 
mo de cartas possível. 

-CORES 

Não faça um deck muito colori- 
do, isso vai dificultar muito o seu jogo, 
diminuindo as chances de você usar as 
cartas. 

Se você faz um deck de três co- 
res, por exemplo, digamos azul, verde 
e vermelho, corre o risco de sair com 
cartas verdes na mão e sem florestas 
para usá-las. E o pior, isso pode durar 
por tumos e turnos, comprometendo seu 
jogo. Isso dificulta também a missão de 
equilibrar mana, que você verá mais adi- 
ante. 

Do contrário, se você fizer um 
deck de uma única cor, estará muito vul- 
nerável a magias que prejudicam esta 
cor. 

O ideal é que você escolha duas 
cores, uma principal e uma complemen- 
tar. Então faça seu deck em cima da 
cor principal e cubra as fraquezas dele 
com a cor complementar. 
“TERRENOS 

O número de terrenos ou fontes 
alternativas de mana deve ficar, de uma 
forma geral, em torno de 35 a 40% (num 


deck de 40 cartas, isso daria 16). 

Mas esse número pode variar um 
pouco. Se você utiliza cartas com um 
custo muito alto, você pode precisar de 
um pouco mais de terrenos para garan- 
tir o uso destas cartas nos turnos inici- 
ais da partida. Já se você usa apenas 
cartas de baixo custo, não será neces- 
sária esta quantidade de terrenos. 

Saiba o que você vai usar e en- 
tão defina a porcentagem de terrenos 
que terá seu deck. Se estiver na dúvi- 
da, comece usando 40% de terrenos e 
então, após algumas partidas, adicione 
ou retire alguns terrenos conforme o re- 
sultado. 

O equilíbrio de terrenos reduz a 
chance de uma compra inicial ruim. Você 
não vai querer sair sem terrenos, não é 
mesmo? 

Considere também a adição de 
fontes alternativas de mana, como cria- 
turas, interrupções, encantamentos e ar- 
tefatos que geram mana e outros terre- 
nos, como Fábrica de Mishra (super útil 
em quase todos os tipos de deck) e Mi- 
nas de Superfície, que além de suas fun- 
ções especiais, também geram mana. 


DRRANIE 


Agora que 
você já tem al- 
E gumas noções 
básicas, já dá 
para ir montan- 
do o seu deck. 


Aí vão mais uns toques. 
-COMPOSIÇÃO 

Já sabemos que você deve usar 
40% de terrenos no seu deck, beleza. 
Mas e o resto? Bom, no começo do jogo, 
sua maior fonte de ataque e defesa es- 
tará nas criaturas, então é bom colocar 
o máximo de criaturas que você puder 
e completar com algumas outras magi- 
as. 

Quando já tiver adquirido cartas 
melhores, você pode usar a proporção 
50% criaturas / 50% outras mágicas. 
Isso evita que você saia com muitas 
instantâneas ou encantamentos na mão 
e não tenha como usá-los. 
“EQUILÍBRIO DE CRIATURAS 

Que criaturas você deve colocar 
no seu deck? Claro que no começo 
você estará bem limitado, tendo que co- 
locar qualquer tranqueira, mas confor- 
me você obtém mais cartas, esta dúvi- 
da se torna mais constante. 

Se você colocar criaturas muito 
caras para invocar, poderá ser destruí- 
do antes de poder usar uma delas. Se 
você colocar criaturas médias, poderá 
tê-las destruídas por magias de dano di- 
reto. Se colocar apenas criaturas peque- 
nas, poderá ter o exército destruído por 
uma magia de dano global. Que fazer 
então? 

O ideal é usar o equilíbrio. Procu- 
re colocar muitas criaturas pequenas, 
algumas médias e poucas grandes. As- 
sim você garante o seu ataque e defe- 
sa com as menores enquanto acumula 
mana para invocar as maiores. 

Apesar disto variar muito de deck 
para deck, dependendo do objetivo do 
jogador e os caminhos usados por ele 
para obter a vitória, este é um bom prin- 
cípio para iniciantes. 

-TEMAS 

No início do jogo você terá que 
preencher a maioria das cartas não-ter- 
renos de seu deck com criaturas. Mas 
conforme você vai obtendo mais e mais 
cartas, você pode montar um deck ba- 
seado em um tema, o que pode ser muito 
mais eficiente. 

Escolha um certo tema: destrui- 
ção de terrenos, dano direto, criaturas 
pequenas, destruição de mão, destrui- 
ção de deck, contramágica ou qualquer 
outro. Então construa um deck baseado 
no tema escolhido, com cartas que es- 
tão ligadas direta ou indiretamente à este 
tema. 


Num deck de dano direto, por 


exemplo, você pode jogar com a cor ver- 
melha e então encher seu deck com Rai- 
os, Bolas de Fogo, Desintegrares e ou- 
tras magias de dano direto. Aí é só usar 
outras cartas para cobrir as fraquezas 
deste deck e pronto. Está feito seu deck 
tema. Não se esqueça de ir atrás das 
cartas que você vai precisar. 
-CONHEÇA SUAS FRAQUEZAS 

Depois de jogar um pouco com 
um deck, você deverá ter passado por 
algumas situações dificultosas. Isso 
será bom, pois você estará conhecen- 
do os pontos fracos de seu deck. Agora 
basta trabalhar para resolver estes pro- 
blemas. 

Procure não ficar dependente de 
uma certa carta. Você poderá demorar 
para comprá-la ou tê-la destruída em 
jogo e isso vai comprometer seu jogo. 
Procure adicionar cartas que protejam 
você enquanto sua estratégia não “en- 


” 


tra”. 


Decks que se concentram em um 
único tema também tendem a ser vul- 
neráveis. O ideal é combinar os temas, 
usando aqueles que completam um ao 
outro. 

-SIDEBOARD 

Os jogadores mais experientes 
de Magic já sabem o que é Sideboard. 
São as cartas que você carrega consi- 
go para completar o seu deck padrão. 
Você joga com o deck normal e então, 
depois de conhecer o deck do adversá- 
rio, adiciona e troca algumas cartas para 
se defender ou aumentar a ofensivida- 
de. 

Isso também é possível em 
Shandalar. Apenas guarde todas as car- 
tas que você obter que visam uma cor 
específica, tipo Círculos de Proteção, 
Conversões, Garras da Morte, criaturas 
com travessia de certo terreno ou pro- 
teção, etc.. Você não vai querer estas 
cartas ocupando espaço no seu deck 
até saber que elas realmente terão utili- 
dade. 

Quando for entrar em um Cala- 
bouço, Castelo ou enfrentar alguma cri- 
atura que você já sabe o tipo de deck 
que ela vai usar, basta adicionar as car- 
tas que vão contra aquela cor no seu 
deck. Isso será de muita ajuda para 
transpor as desvantagens dos Castelos 
e Calabouços. 

-MAIS DECKS 

É bem recomendável que você 
construa mais de um deck, pois em 
Shandalar é possível ter até 3 decks si- 


multâneos (mas você pode usar apenas 
um por vez). Assim você já terá pronto 
um deck que se adapte à situação que 
você deverá enfrentar. 


DEPOIS 


Já que você montou o seu deck, 
agora só falta saber usá-lo com eficiên- 
cia. E aí vão as dicas para isso. 

-NO GERAL 

Procure manter sempre suas op- 
ções abertas para situações adversas, 
segurando algumas cartas para se pre- 
venir de certas situações. 

Tenha uma defesa forte, seja 
usando várias criaturas pequenas ou al- 
gumas barreiras fortes. 

Avalie os prejuízos e benefiícions 
entre perder pontos de vida ou uma cri- 
atura, isso pode ser a chave para a vi- 
tória. 

-APROVEITANDO O COMBATE 

Quando o adversário atacar com 
uma criatura grande e você tiver várias 
pequenas, você pode bloquear com al- 
gumas até somar a resistência da cria- 
tura. Assim você vai destruí-la, perden- 
do algumas de suas criaturas, mas irá 
se livrar do problema que o monstrão 
vinha causando. 

Você pode ainda usar magias ou 

- efeitos após a 
escolha da de- 
fesa para sur- 
preender o ad- 
E versário. Assim 
=Bes você pode dar 

A dem 1+3/+3 a uma 
criatura sua com o Crescimento Desen- 
freado para evitar que ela morra em com- 
bate e ainda matar a criatura que ela 
está bloqueando ou que a bloqueou ou 
+4/-4 com Sede de Sangue em uma cri- 
atura que passou pela defesa para cau- 
sar mais dano no adversário. 


“DESTRUIÇÃO PARA DEFESA 
Quando estiver jogando, prefira 
guardar as magias ===> 


de dano direto para! 
as criaturas do ad- 
versário. Assim 
você pode evitar!) 
que ele construa! 
um exército rapidamente ou invoque cri- 
aturas gigantes, bastando usar Raios ou 
Bolas de Fogo para destruir uma ou mais 
criaturas que venham incomodar. 
Claro que isso não vale quando o 
adversário tem poucos pontos de vida. 
Contra uma Bruxa com 4 pontos de vida, 
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é preferivel fazer um Raio diretamente 
contra ela. 
-MOMENTOS CERTOS 

Procure fazer mágicas nos mo- 
mentos mais apropriados. Uma boa op- 
ção é deixar para fazer suas mágicas 
na fase principal após o combate. As- 
sim você tem mana disponível para qual- 
quer imprevisto na batalha e pode en- 
ganar o adversário, fazendo com que ele 
gaste suas manas durante o combate e 


CRIATURAS DE. 
SHANDALAR 


Agora você confere uma lista 
completíssima das criaturas que habi- 
tam Shandalar, as quais você vai en- 
frentar durante sua aventura. 

Pra facilitar, indicaremos o signi- 
ficado do formato utilizado para listar as 
criaturas: 


Nome da Criatura 
Habita: Onde vive tal criatura (por qual 
tipo de terreno ela caminha em Shanda- 
lar) 
Vida: O número de pontos de vida inici- 
ais (para o nível Aprendiz de dificulda- 
[6[5)) 


Cores: Quais as cores de cartas que a 


CRIATURAS 
COMUNS 
Aga Galneer - Gênio Preto 
Habita: Florestas, Planícies, Pântanos 
Vida: 13 
Cores: Preto, Branco, Verde 
Deck: 


Terrenos 
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não tenha como reagir às suas mági- 
cas depois. 

Outra boa opção é fazer mágicas 
instantâneas, interrupções ou usar efei- 
tos rápidos durante a fase de descarte 
do oponente, já que você terá tudo des- 
virado logo em seguida, na sua fase de 
desvirar, e poderá usar tudo novamente 
durante o seu turno. 

-JOGAR COM CAUTELA 
Não vá usando tudo que está na 


criatura usa em seu deck 

Deck: Segue abaixo a lista de cartas 
usadas pela criatura, divididas em Ter- 
renos, Artefatos, Criaturas, Encanta- 
mentos, Instantâneas, Interrupções e 
Feitiços. Indica-se o nome da carta e a 
quantidade em que ela aparece no deck 
(a esquerda). Há também algumas indi- 
cações especiais ao lado de algumas 
cartas: 

(cr): ao lado de um artefato, indica que 
é uma Criatura Artefato 

(az): indica que é uma carta azul 

(br): indica que é uma carta branca 
(pr): indica que é uma carta preta 

(vd): indica que é uma carta verde 
(vm): indica que é uma carta vermelha 
Estratégia: Aqui se faz uma análise do 
deck desta criatura e que cartas você 


Pântano 


Olosmesa 

Dlcicas Floresta 

Bl sc Planície 

neu Bazar de Pedras Preciosas 
Artefatos 

| [a Anel Solar 

Dseçsas Onuleto (cr) 

Disse Monolito de Jade 

Criaturas 

£o RR Salteadores do Deserto (pr) 
2 El-Hajjãj (pr) 

Dlopanas Anjo Serra (br) 

E esia Vampiro de Sengir (pr) 
eso Aranha Gigante (vd) 

O rsseado Fungussauro (vd) 

E a Leões da Savana (br) 
Encantamentos 

Bicas Força Profana (pr) 


sua mão só porque você tem mana su- 
ficiente. Aprenda a segurar cartas na 
mão para situações de emergência. Ima- 
gine como você vai ficar se baixar to- 
das as suas criaturas e terrenos e o ini- 
migo usar Cólera de Deus e Armage- 
dom. Pensando nisso, procure decidir o 
melhor momento para fazer mágicas (in- 
vocação ou qualquer outra) e baixar ter- 
renos. 


deve usar para derrotá-la. 


Apesar de estarem listadas as 
cartas do deck de cada uma das criatu- 
ras, é bom citar que quanto mais você 
lutar com as criaturas, mais elas se 
adaptarão ao seu deck. Se você estiver 
jogando com um deck preto, pode ter 
certeza que as criaturas usarão cartas 
anti-preto em seus decks. 

Além disso, os pontos de vida 
estão listados para o nível de dificulda- 
de Aprendiz. Lembre-se que a cada ní- 
vel de dificuldade a mais, deve-se adi- 
cionar dois pontos de vida para as Cria- 
turas Comuns, cinco para os Magos dos 
Castelos e 100 para Arzakon. E quanto 
mais você evoluir no jogo, mais pontos 
de vida as criaturas terão, independen- 


te do nível de dificuldade escolhido. 


Cobiça (pr) 


ER 

Damas Vínculo Espiritual (br) 
Instantâneas 

Ap Bálsamo Restaurador (br) 
O aros Crescimento Desenfreado (vd) 
Interrupções 

Feitiços 

E dando Fluxo de Vida (vd) 

É iuiis Cinzas às Cinzas (pr) 

DE ses Furacão (vd) 

SD speeia DrenarVida (pr) 


Estratégia: Como todos os Gênios, Aga 
Galneer tem um deck tricolor, o que tor- 
na difícila compra de terrenos apropria- 
dos para suas mágicas, especialmente 
porque a maioria de suas cartas mais 


poderosas (como Drenar Vida) requer 
grandes quantidades de mana. Ele pos- 
sui muitos recursos para ganhar pontos 
de vida (2 Bálsamos Restauradores, 2 
Fluxos de Vida, 3 Onuletos, 3 Vínculos 
Espirituais e ainda 3 DrenarVidas), en- 
tão é bom fazer algo logo antes que ele 
use estas cartas. Suas ameaças maio- 
res são os 2 Anjos Serras e 2 Vampiros 
de Sengir, mas ele também pode fazer 
surpresas com cartas de custo baixo, 
como os Leões da Savana com Cresci- 
mento Desenfreado. A melhor maneira 
de derrotá-lo é utilizar quaisquer cartas 
de destruição de terrenos que você pos- 
suir, tirando aquilo que ele tiver em me- 
nor quantidade (se ele tiver poucas pla- 
nícies, por exemplo, destrua-as e ele 
não poderá fazer mágicas brancas). Você 
pode até conseguir derrotá-lo antes que 
ele possa invocar uma simples criatu- 
ra. 


Alt-A-Kesh - Gênio Azul 
Habita: Florestas, Ilhas, Pântanos 
Vida: 13 
Cores: Verde, Preto, Azul 


Deck: 

Terrenos 

e ieseuas Floresta 

FARR Pântano 

FARS Ilha 

4. Bazar de Pedras Preciosas 
Artefatos 

Criaturas 

É tur Barreira de Gelo (vd) 
E Barreira de Ossos (pr) 

DO sscsaãa Barreira de Ar (az) 

E esa Aves-do-paraíso (vd) 

2 nnies Diabrete do Pântano (pr) 
ER Cocatriz (vd) 

PAR Gênio Mahamoti (az) 
2a Forças Fantasmais (az) 
EA Sílfides da Scryb (vd) 
Eita Morcegos Vampiros (pr) 
O sreaço Falcão do Zéfiro (az) 

É nuas Monstro Fantasma (az) 
PATR Efrite Junún (pr) 

O iusaro Senhor das Profundezas (pr) 
Encantamentos 

EAR Fluxo de Energia (az) 
Instantâneas 


bas Lembrança Ancestral (az) 


Interrupções 


Feitiços 

Regiões Indômitas (vd) 
Fluxo de Vida (vd) 
Travessia de Tempo (az) 


Estratégia: Seu deck tricolor está cheio 
de criaturas voadoras, desde Morcegos 
Vampiros até Gênios Mahamotis. Sen- 
do assim, coisas como Maldições de 
Inverno e Furacões podem deixar as coi- 
sas mais fáceis para você. E também 
como você pode fazer com os outros 
gênios, evitar que ele baixe certos ti- 
pos de terrenos é uma boa estratégia 
(principalmente ilhas, para evitar seus 
Gênios Mahamotis). Ele pode gerar 
mana de qualquer cor facilmente usan- 
do suas Aves-do-paraíso, portanto trate 
de destrui-las. Lembre-se também que, 
se ele durar muito (coisa que pode acon- 
tecer se ele usar seus 2 Fluxos deVida), 
pode aparecer um Senhor das Profun- 
dezas em jogo, o que pode ser muito 
desagradável, para você, é claro. Outra 
coisa a se preocupar é que ele possui 
três barreiras: Barreira de Gelo (0/7), 
Barreira de Ossos (regenera) e Barreira 
de Ar (voadora), que podem ser uma 
grande dor de cabeça, evitando dano 
direto por criaturas. Em momentos de 
dificuldade, ele pode ainda apelar para 
a Lembrança Ancestral (podendo fazer 
você ou ele comprar três cartas) ou ain- 
da realizar a temida Travessia de Tempo 
e ganhar um turno extra. 


Arcanja 
Habita: Planícies 
Cores: Branco 
Vida: 16 
Deck: 


Terrenos 
22 .... Planície 
Fábrica de Mishra 


Artefatos 
O eua Cofre de Mana 


E Rede de Almas 

RA A Colmeia 

E Onuleto (cr) 

RR Tétravus (cr) 

Criaturas 

7 ANA Anjo Serra (br) 

RR Abutres Osai (br) 

Di css Pégaso de Meseta (br) 


Encantamentos 


Instantâneas 
O stita Espada em Arados (br) 


Interrupções 


Feitiços 
a Cólera de Deus (br) 


Estratégia: Ela pode até ser um anjo, 
mas seu deck de criaturas voadoras é 
rápido e diabólico. Mas algumas de suas 
melhores mágicas têm custo alto, as- 
sim destruição de terreno pode ser uma 
boa estratégia. Outra boa maneira de 
vencer, é usando várias criaturas de 
custo baixo para causar dano rapidamen- 
te, antes que ela possa fazer algo. Lem- 
bre-se que ela tem Espada em Arados 
(2) para evitar suas criaturas mais ame- 
açadoras. Um grande perigo está tam- 
bém em suas Fábricas de Mishra, que 
podem ser uma dor de cabeça no início 
do duelo. Ela ainda pode virar o jogo e 
ganhar muitos pontos de vida combinan- 
do Cólera de Deus (4) e Rede de Almas 
(4), mas isso se ela tiver muito mana (o 
que não vai ser difícil com seus Cofres 
de Mana). 


Bruxa 
Habita: Pântanos 
Vida: 4 
Cores: Preto 
Deck: 
Terrenos 
23 .... Pântano 
Artefatos 
ES Trono de Ossos 
É sara Disco de Nevinyrral 
«NO ídolo de Barro (cr) 
E HER Máquina Diabólica (cr) 
Criaturas 
O rransa Barreira de Ossos (pr) 
É sisias Esqueletos de Carga (pr) 
À ema Fogo-Fátuo (pr) 
6 Rar Carniçal Necrófago (pr) 
Encantamentos 
2 span Cobiça (pr) 
a Força Profana (pr) 
EE UN Fraqueza (pr) 
Instantâneas 


SPECIAL 


=" 0 8 
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w mm Em Mm 


Interrupções 
PARRRRER Ritual Sombrio (pr) 


Feitiços 
É crase DrenarVida (pr) 


Estratégia: O deck da Bruxa é baseado 
em criaturas com a habilidade de rege- 
nerar (todas elas têm essa habilidade) 
para remediar os seus poucos pontos 
de vida. Ela ainda tem 2 Rituais Som- 
brios para adiantar jogo e 2 Drenar Vi- 
das para ganhar mais pontos de vida. 
Soma-se a isso alguns encantamentos: 
4 Forças Profanas para fortalecer as 
criaturas dela e 3 Fraquezas para des- 
truir as SUAS criaturas. A Bruxa vai in- 
vocar suas criaturas regenerativas e 
bater em você até colocar um de seus 
4 Discos de Nevinyrral em jogo. Com 
isso ela vai destruir todas as criaturas 
que estão em jogo, e como as dela po- 
dem se regenerar (e ela vai fazer isso), 
o jogo pode virar de uma hora para ou- 
tra. Aproveitando-se dos poucos pontos 
de vida dela, utilize os encantamentos 
de 1 ponto por turno ou magias de dano 
direto. Se quiser jogar limpo, use criatu- 
ras voadoras baratas ou então algumas 
com a habilidade de regenerar também. 


Bruxo 
Habita: Pântanos 
Vida: 8 
Cores: Preto 
Deck: 


Terrenos 
23 .... Pântano 


Artefatos 
-. Ra Cetro de Tawnos 


Criaturas 

Espectro Hipnótico (pr) 
El-Hajjáj (pr) 

Escorpião das Profundezas (pr) 
Sombra Materializada (pr) 
Habitantes das Trevas (pr) 


Encantamentos 


Instantâneas 
Uivo do Além (pr) 
Terror (pr) 


Interrupções 
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Ritual Sombrio (pr) 


Feitiços 
4. DrenarVida (pr) 


Estratégia: O Bruxo tem apenas criatu- 
ras baratas, com poder menor ou igual 
a 2. Como ele também possui 4 Cetros 
de Tawnos, ele pode ainda tornar estas 
criaturas imbloqueáveis. Para piorar, o 
Bruxo tem muitas magias para fortale- 
cer as criaturas e causar dano surpre- 
sa. E não é só: ele ainda tem 4 Rituais 
Sombrios para agilizar seu jogo, o peri- 
gosíssimo Drenar Vida (que pode ser 
usado tanto em você quanto em suas 
criaturas e ainda dá pontos de vida para 
ele) e Terror, que pode evitar suas cria- 
turas. O jeito é tentar ou um deck de 
criaturas rápidas com magias de forta- 
lecimento para causar dano surpresa ou 
então partir para o dano direto, já que 
ele não tem muitos pontos de vida. 


Cavaleiro Não-morto 
Habita: Pântanos 
Vida: 6 
Cores: Preto 
Deck: 


Terrenos 
22 .... Pântano 


Artefatos 
2 cassa Tapete Voador 
Golem Obsianus (cr) 


Criaturas 

E Cavaleiro Negro (pr) 
Dice Esqueletos de Carga (pr) 
Deita Zumbis de Scathe (pr) 

O san Sombra Materializada (pr) 


AE Alma Desgarrada (pr) 
3 ampaia El-Haijjáj (pr) 

Dei Pesadelo (pr) 
Encantamentos 

RR Força Profana (pr) 

= a Lua Maligna (pr) 

É sue Amedrontar (pr) 

E e aaidão Grilhões do Espírito (pr) 
Diga Gás do Pântano (pr) 
Instantâneas 

Sands Uivo do Além (pr) 

É aneai Terror (pr) 


Interrupções 


Feitiços 


Estratégia: Um deck preto com muitas 
criaturas de baixo custo, mas perigosas. 
As únicas criaturas poderosas do Ca- 
valeiro Não-morto (que nome idiota) são 
o Pesadelo (2) e o Golem Obsianus (1 
só), mas como ele tem poucos pontos 
de vida, provavelmente não terá tempo 
de usá-las. Use magias de dano direto 
e encantamentos que causam 1 ponto 
de dano por turno, juntamente com al- 
gumas criaturas baratas com grande re- 
sistência e barreiras para se defender. 


Centauro Xamanista 
Habita: Florestas, Pântanos 
Vida: 14 
Cores: Verde, Preto 
Deck: 


Terrenos 
11..... Floresta 
11 ..... Pântano 


Artefatos 

: Pa Onuleto (cr) 

Criaturas 

É coesa Aves-do-paraíso (vd) 

O sesta Cocatriz (vd) 

VE Formigas Carrieiras (pr) 
CN Mevlevi (vd) 
Encantamentos 

ssa sa Paralisar (pr) 

À sie Deformar Artefato (pr) 
DR Terreno Amaldiçoado (pr) 
das Pestilência (pr) 

À causes Anseio por Viagem (vd) 
Instantâneas 


Interrupções 
ARA Ritual Sombrio (pr) 


Feitiços 
O asas Fluxo de Vida (vd) 


Estratégia: Ele tem duas maneiras prin- 
cipais de acabar com você. A primeira, 
e mais provável, é causando dano dire- 
to com alguns encantamentos como An- 
seio por Viagem, Deformar Artefato e 
Terreno Amaldiçoado. Cada um destes 
causa um ponto de dano em você du- 
rante sua fase de manutenção (e olha 
que ele tem quatro de cada). A segunda 


maneira é fazendo o combo 
Mevlevi+Pestilência. Com isso ele pode 
acabar com suas criaturas (causando 1 
de dano em todas as criaturas e joga- 
dores a cada mana preta usada pela 
Pestilência), sendo que o Mevlevi não 
será afetado, já que ele tem proteção 
contra o preto (o dano chega a atingi-lo, 
já que visa TODAS as criaturas, mas 
como é de uma origem preta, ele é ze- 
rado). Mais grave ainda, é que o Mevle- 
viganha +1/+1 cada vez que ele causa 
dano direto em você (não é bloqueado), 
assim, ele pode rapidamente virar um 
monstro. O segredo é baixar várias cria- 
turas e causar dano rápido antes que 
ele baixe a Pestilência (ou evitar que ele 
a baixe). Uma boa manha também é usar 
Fábricas de Mishra, assim você pode 
atacar quando ele estiver sem manas 
pretas para usar a Pestilência, evitando 
perdê-las desta maneira (e já que elas 
voltam a ser terrenos no final do turno, 
ele não poderá destrui-las desta forma 
posteriormente). 


Chefe Guerreiro Centauro 
Habita: Montanhas, Planícies 


Vida: 14 

Cores: Branco, Vermelho 
Deck: 

Terrenos 

12..... Planície 

12 ..... Montanha 

Artefatos 

Pe SoldadoYotiano (cr) 
Oiii Colosso de Sardia (cr) 
Criaturas 

A sssos Anjo Serra (br) 

EAR Barreira de Espadas (br) 
Brass Povo da Caverna (vm) 
4 ea Ali Babá (vm) 

sat Filhote de Dragão (vm) 
Dracissi Leões da Savana (br) 
Encantamentos 

AD ouenis Fumaça (vm) 

Breves Guerreiro Perpétuo (vm) 
RS e audi Kismet (br) 

À aicsss Imposto Territorial (br) 
Instantâneas 

Diueaê Raio (vm) 

Espa ta Bálsamo Restaurador (br) 
Dica Espada em Arados (br) 


Interrupções 


Feitiços 


Estratégia: Um deck equilibrado. O prin- 
cipal deste deck é o encantamento Fu- 
maça, já que a maioria das criaturas não 
vira para atacar (e as que viram podem 
ser encantadas com Guerreiro Perpétuo). 
Então evite que ele baixe Fumaça ou 
então destrua-a quando estiver em jogo. 
Se ele conseguir por seu Imposto Terri- 
torial em jogo, terreno não será mais pro- 
blema (para ele), assim ele pode logo 
ter uma enorme reserva de mana. Se 
isso acontecer, fique esperto para o 
Colosso de Sardia (9/9, atropelador), 
que provavelmente será encantado com 
Guerreiro Perpétuo para não virar ao ata- 
car (evitando o gasto de mais 9 manas 
para desvirar). De resto ele ainda tem 
Bálsamos Restauradores para ganhar 
vida ou evitar dano, Espadas em Ara- 
dos para acabar com suas criaturas e 
Raios para causar dano direto. Ah! Ou- 
tra coisa: evite usar decks vermelhos, 
pois o Povo das Cavernas pode dar tra- 
vessia de montanha para qualquer cria- 
tura (imagine um 9/9 com travessia de 
montanha, não ia ser nada bom). 


Clérigo 
Habita: Planícies 
Vida: 4 
Cores: Branco 
Deck: 
Terrenos 
21 .... Planície 
Artefatos 
e Pedra da Submissão 
À sue Arsenal de Tawnos 
Criaturas 
a Heroína de Benália (br) 
4... Pégaso de Meseta (br) 
É iuesio Curandeiro Samita (br) 
DE cstest Leões da Savana (br) 
A iss Kithkin Amrou (br) 
PER Piqueiros (br) 
Encantamentos 
4... Força Divina (br) 
DS ens Armadura Divina (br) 
scans Karma (br) 
Instantâneas 
ER Espada em Arados (br) 


Desencantar (br) 


Interrupções 


Feitiços 


Estratégia: Por seus poucos pontos de 
vida, o Clérigo não será um grande de- 
safio. Mas seu deck de criaturas de bai- 
xo custo pode ser eficiente. Além de vá- 
rias criaturas rápidas de baixar, ele ain- 
da tem alguns recursos para fortalece- 
las e também a Pedra da Submissão 
(que pode ser combinada com Karma) 
para evitar que você use criaturas mui- 
to fortes. Além de algumas Espadas em 
Arados e Desencantar debaixo da man- 
ga para situações adversas. O segredo 
é usar várias criaturas voadoras (já que 
ele só poderá bloqueá-las com o Péga- 
so de Meseta) de baixo custo. Você tam- 
bém pode optar por usar mágicas ou 
efeitos que causem dano direto. 


Cruzado 
Habita: Planícies 
Vida: 8 
Cores: Branco 
Deck: 
Terrenos 
22 .... Planície 
Artefatos 
Casio Aríete (cr) 
PEA Cimitarra Dançante (cr) 
Criaturas 
+ DR Cavaleiro Branco (br) 
Arias Piqueiros (br) 
ARA Cavaleiros do Arco-íris (br) 
«Ve Heroina de Benália (br) 
Encantamentos 
74 Cruzada (br) 
LE Castelo (br) 
Instantâneas 
É ceetás Desencantar (br) 
4... Olho por Olho (br) 
Decisão Moral (br) 
PE Espada em Arados (br) 


Interrupções 


Feitiços 


SPECIAL 
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Estratégia: Não é uma boa idéia atacar 
o cruzado com várias criaturas de chão. 
Ele pode formar um exército grande ra- 
pidamente e tornar este exército em uma 
legião de monstros com 4 Cruzadas e 4 
Castelos (além de Moral). O que você 
precisa é de algumas boas criaturas vo- 
adoras e outras com proteção contra o 
Branco (já que ele possui 4 Espadas em 
Arados, e assim você também terá uma 
proteção garantida contra os ataques de 
seu exército). Tente fazer algo que cau- 
se dano em todas as criaturas quando 
ele estiver com muitas (algo como a Pes- 
tilência). Se você optar por invocar cria- 
turas gigantes, lembre-se de que ele pos- 
sui 4 Olhos por Olhos, então, se você 
causar um dano muito grande, ele pode 
se virar contra você. 


Demônio Ínfero 
Habita: Pântanos 
Vida: 16 
Cores: Preto 
Deck: 


Terrenos 
21 .... Pântano 


Ao Fábrica de Mishra 
Artefatos 

ENE Rede de Almas 

Ares A Colméia 

DO unaia Sino de Kormus 

Criaturas | 

A ssíniso Vulto Infero (pr) 

Aura Senhor das Profundezas (pr) 
so RR Salteadores do Deserto (pr) 
E Cavaleiro Negro (pr) 

do ERR Sombra Materializada (pr) 
Oeiras Efrite Junún (pr) 

EE Poltergeist Xênico (pr) 
Encantamentos 

RD Reviver Cadáver (pr) 
Instantâneas 


interrupções 


Feitiços 


Estratégia: O Demônio Ínfero tem um 
deck preto puro. Seu objetivo é colocar 
o máximo de criaturas em jogo, e ele 
não vai se preocupar em mantê-las vi- 
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vas, já que ele tem o artefato Rede de 
Almas, que pode dar mais vida para ele 
cada vez que uma criatura vai para o 
cemitério. Outra vantagem do Demônio 
ínfero ao ter muitas criaturas em jogo, é 
que ele pode invocar um Senhor das Pro- 
fundezas com segurança. Como ele não 
tem defesa contra encantamentos, es- 
colha alguns bons para evitar que ele 
coloque muitas criaturas em jogo. Use 
algo para destruir as Redes de Almas 
(2) e procure usar uma magia de des- 
truição total quando ele tiver muitas cri- 
aturas em jogo, algo como uma Cólera 
de Deus ou um Inferno (de preferência 
quando ele tiver baixado o Sino de Kor- 
mus, assim você destrói os terrenos dele 
também). 


Dracur - Dragão Vermelho 
Habita: Florestas, Montanhas, Pântanos 
Vida: 18 
Cores: Vermelho, Verde, Preto 
Deck: 


Terrenos 

uses Montanha 

Djesines Pântano 

Era Floresta 

Bias Bazar de Pedras Preciosas 


Dcaenes Mina de Superfície 
Artefatos 

| uses Mox de Esmeralda 
issiass Mox de Azeviche 

| spesos Mox de Rubi 

lamas Lótus Negro 

ER Pedra Fellwar 

E ninar Ovo Leteano 

esa Cetro Desintegrador 
Criaturas 

Dlisiia Trapeiro (pr) 

dB cainas Espectro Hipnótico (pr) 
Dlstaros Barreira de Pó (vm) 
Encantamentos 

Dapetes Fulgor de Mana (vm) 
Eb aro Malogro (pr) 
Instantâneas 

do A Fissura (vm) 

EAR Raio (vm) 


Interrupções 


Feitiços 
Arnsrssi Chuva de Pedra (vm) 
Dl ecsaa Bola de Fogo (vm) 


Desa 
Ohrasnts 


Desintegrar (vm) 
Ciclone do Deserto (vd) 
Distorcer a Mente (pr) 
Tranquilidade (vd) 


Estratégia: Você pode até pensar que 
com um deck tricolor quase sem criatu- 
ras, este tal de Dracur é um bafo. Mas 
pense duas vezes, suas cartas de des- 
truição de terreno são F... Ele pode usar 
Minas de Superfície, Chuvas de Pedra 
(as preferidas), Malogros, Ciclones do 
Deserto e Fissuras para acabar com 
seus terrenos. E não é só, isso pode 
ser ainda pior se ele conseguir colocar 
seus 2 Ovos Leteanos em jogo, assim 
você ainda toma 2 de dano por terreno 
destruido. Para piorar, ele ainda usa 3 
Moxes e 1 Lótus Negro para gerar mana 
fácil e também o Fulgor de Mana para 
duplicar as manas geradas pelos terre- 
nos. Isso para destruir você com magi- 
as de dano direto. Como desgraça pou- 
ca é bobagem, ele ainda vai tentar tirar 
as cartas que você tem na mão, usan- 
do Distorcer a Mente, Trapeiro, Espec- 
tro Hipnótico e Cetro Desintegrador. É 
mole? A melhor arma contra isso tudo é 
o bom e velho destruição de terrenos, 
assim você pode evitar que ele tenha 
manas de uma certa cor. Tenha também 
algo para destruir seus artefatos (prin- 
cipalmente o Ovo Leteano) e então ata- 
que com força total usando várias cria- 
turas pequenas. 


Dragão da Floresta 
Habita: Florestas 

Vida: 12 

Cores: Verde 

Deck: 


Terrenos 
22 ..... Floresta 


rtefatos 


Criaturas 
Serpente Terrestre de Craw (vd) 


A. Cocatriz (vd) 

Fe e Basilisco do Bosque (vd) 
E RR Elfos de Llanowar (vd) 
iquetia Barreira de Sarças (vd) 
Encantamentos 

E Isca (vd) 

E Regeneração (vd) 

ist TerrenosVivos (vd) 
Instantâneas 

E RE ENA Tempestade de Areia (vd) 


Interrupções 


Feitiços 

6 Ciclone do Deserto (vd) 
Fluxo de Vida (vd) 
Regiões Indômitas (vd) 


Estratégia: Ao contrário dos outros dra- 
gões, este aqui só usa mágicas verdes 
para invocar seus monstros gigantes- 
cos. Ele tem uma tendência a usar o 
combo da Encantadora (Basilisco do 
Bosque ou Cocatriz + Isca + Regenera- 
ção). Ele ainda tem seus Elfos de Lla- 
nowar e pode procurar mais terrenos 
com as Regiões Indômitas. Os Ciclo- 
nes do Deserto podem destruir qualquer 
permanente sua que venha incomodá- 
lo. Se acumular muitos terrenos, ele 
poderá (e pode ter certeza de que ele 
vai) invocar suas gigantescas Serpen- 
tes Terrestres. O pior mesmo é que ele 
pode colocar em jogo o encantamento 
Terrenos Vivos para transformar suas 
Florestas em criaturas 1/1 e atacar com 
esta enorme legião (coisa que pode ser 
resolvida com uma Pestilência ou des- 
truindo o encantamento). O esquema é 
atacá-lo rapidamente com criaturas pe- 
quenas (principalmente voadoras), já 
que ele vai demorar para fazer algo ame- 
açador. 


Dragão do Mar 
Habita: Ilhas 
Vida: 12 
Cores: Azul 
Deck: 


Terrenos 
22 .... Ilha 


Artefatos 
O ária Cofre de Mana 


Criaturas 


AR Peixe-ilha Jasconius (az) 
Domdacia Elemental da Agua (az) 
de Serpente Marinha (az) 
A esies Leviatã de Segovia (az) 
À essas Tartaruga Gigante (az) 

7 e Leviatã (az) 
Encantamentos 

AR Vínculo (az) 

A iacuas Terreno Fantasmal (az) 
Instantâneas 

Alceu Canto da Sereia (az) 
4. Pulo (az) 

Interrupções 

E Contramágica (az) 
Feitiços 


Estratégia: O Dragão do Mar usa cria- 
turas aquáticas gigantescas para ata- 
car você. Como a maioria tem travessia 
ou dependência de ilha, ele também usa 
Terrenos Fantasmais para fazer com que 
seus terrenos tornem-se ilhas. Apesar 
de seus Pulos garantirem alguma defe- 
sa aérea, usar criaturas voadoras no 
início do combate pode ser um bom 
começo. E considerando o fato de que 
a maioria de suas criaturas têm um alto 
custo de invocação (o apelão usa até 
Leviatã), um deck de criaturas baratas 
pode acabar com ele rapidinho. 


Druida 
Habita: Florestas 
Vida: 4 
Cores: Verde 
Deck: 
Terrenos 
20 .... Floresta 
4... Fábrica de Mishra 
É east Oásis 
Artefatos 
MR Esfera de Madeira 
Criaturas 
Ditos Druida da Pradaria (vd) 
O ado Elfos de Llanowar (vd) 
ER Barreira de Madeira (vd) 
DO ii Áspide de Néfis (vd) 
É quina Aranha Gigante (vd) 
DS: poupa Serpente Terrestre de Craw (vd) 
PARE NR Ents das Raízes de Ferro (vd) 
Penim Abelhas Assassinas (vd) 
oa Javalis de Durkwood (vd) 


Anseio por Viagem (vd) 
Instilar Energia (vd) 
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Feitiços 


Estratégia: Apesar de ter poucos pon- 
tos de vida, o Druida pode tirar uma boa 
vantagem de seu Deck. Ele possui 4 Fá- 
bricas de Mishra que podem ser exce- 
lentes para ele no começo do jogo, além 
de alguns Elfos, Áspides e Barreiras de 
Madeiras. Com isso, ele pode fazer ata- 
ques aparentemente inofensivos e aca- 
bar usando um ou mais Crescimentos 
Desenfreados. E isso é só para segurar 
jogo, enquanto acumula mana para in- 
vocar suas outras criaturas e médio e 
grande porte. Mas tudo isso não será 
problema algum se você puder invocar 
muitas criaturas rapidamente ou usar 
magias de dano direto. 


Encantadora 
Habita: Florestas 
Vida: 8 
Cores: Verde 
Deck: 


Terrenos 
22 .... Floresta 


rtefatos 


Torre de Marfim 


DO sema Elmo de Coral 

7 RR Grimório de Leng 
Criaturas 

HR Elfos de Llanowar (vd) 
Siga: Bruxa de Verduran (vd) 

O qesass Cocatriz (vd) 

O sáasos Basilisco do Bosque (vd) 
Dra Javalis de Durkwood (vd) 
Encantamentos 

GER Isca (vd) 

2 fe Teia (vd) 

do a Regeneração (vd) 

Sa Artefato Vivo (vd) 

RR Natureza do Lobo (vd) 
RNP E Instilar Energia (vd) 


emo 


& 
A 
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5 
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Instantâneas 
O sata Crescimento Desenfreado (vd) 


interrupções 


Feitiços 
2: somisr Ciclone do Deserto (vd) 


Estratégia: O principal objetivo dela é 
colocar um Basilisco do Bosque ou uma 
Cocatriz em jogo, encantá-lo com Isca 
e Regeneração e mantê-lo em jogo. Com 
isso ela vai atacar e conseguir matar 
todas as suas criaturas, deixando sua 
defesa aberta para seus poderosos Ja- 
valis. Você pode evitar isso com algu- 
mas magias anti-criaturas na origem do 
problema. Além disso, ela usa a Bruxa 
de Verduran e muitos encantamentos 
para comprar mais cartas, o que pode 
ser resolvido com uma Trangúilidade. Ela 
usa muitos encantamentos para forta- 
lecer suas criaturas. É bom derrotá-la 
rápido, antes que ela junte muita força. 


Feiticeira 
Habita: Montanhas 
Vida: 4 
Cores: Vermelho 
Deck: 


Terrenos 
23 .... Montanha 


Artefatos 

Po Estrela de Ferro 

Co Ra Pedra da Submissão 
Criaturas 

RD Chacal de Hurr (vm) 

E Donzela Alada (vm) 
RR Anões Guerreiros (vm) 
PA Minotauro de Hurloon (vm) 
2 suas Filhote de Dragão (vm) 
A unoeas Esfera de Raios (vm) 
Encantamentos 

” Hálito de Fogo (vm) 

E RR O Bruto (vm) 
Instantâneas 

À sims Sede de Sangue (vm) 


Interrupções 


Feitiços 
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Estratégia: Como a maioria das criatu- 
ras com poucos pontos de vida, a Feiti- 
ceira não agúenta magias de dano dire- 
to e também, como ela joga apenas com 
vermelho, criaturas com travessia de 
montanha. Ela tem algumas criaturas de 
poder médio, mas o principal perigo está 
na Esfera de Raios, que pode pegar você 
de surpresa. Se ela durar muito, apenas 
use um Círculo de Proteção ou uma Con- 
versão. 


Feiticeiro 
Habita: Montanhas 
Vida: 6 
Cores: Vermelho 
Deck: 


Terrenos 
20 .... Montanha 


Artefatos 

6 Homem de Bronze (cr) 
Criaturas 

4. Brigada Baloeira Goblin (vm) 
4... Goblins Salteadores do Mons 
4) 

De MPR Ali Babá (vm) 

TRA Chacal de Hurr (vm) 

A saudar Irmãs da Chama (vm) 
Encantamentos 

A caça Farpas de Mana (vm) 

PRENDA Força do Gigante (vm) 

E NAN Imolação (vm) 

instantâneas 

7 ea Raio (vm) 


Interrupções 


Feitiços 
À ra Tempos de Mudança (vm) 


Estratégia: Um monte de criaturas ba- 
ratas e magias para fortalece-las, esta 
é a estratégia do Feiticeiro para acabar 
com você. Mas como ele é mais um ini- 
migo com poucos pontos de vida, os 
encantamentos de 1 ponto de dano por 
turno e magias de dano direto vão dar 
conta do recado. 


Fera do Junco 
Habita: Montanhas, Pântanos 
Vida: 10 
Cores: Vermelho, Preto 
Deck: 


Terrenos 
10 .... Montanha 
10 .... Pântano 


?: be Mina de Superfície 
Artefatos 

O usa Cimitarra Dançante (cr) 
Drestass Máquina Diabólica (cr) 
Criaturas 

À umuans Troll de Uthden (vm) 

4. Salteadores do Deserto (pr) 
Aauata Orcs da Garra de Ferro (vm) 
Meia Múmia Ciclópica (pr) 
Encantamentos 

À ssa Malogro (pr) 

aPRRRo Imolação (vm) 

Dieesees Fraqueza (pr) 

Instantâneas 

A setas Fissura (vm) 


Interrupções 


Feitiços 
A uiaias Chuva de Pedra (vm) 


Estratégia: A Fera do Junco usa a es- 
tratégia de destruição de terrenos, utili- 
zando-se de cartas como Mina de Su- 
perfície, Chuva de Pedra, Malogro e Fis- 
sura (ele tem 4 de cada). Procure ter 
fontes alternativas de mana para evitar 
problemas. Use também criaturas com 
resistência maior que 2, pois ele tem os 
encantamentos Fraqueza e Imolação, 
que podem destruir as criaturas mais fra- 
cas. Fora isso, ele tem apenas algumas 
criaturas fracas. As mais perigosas são 
a Cimitarra Dançante que pode dar uma 
boa defesa e a Máquina Diabólica, que 
pode regenerar. Acabe com elas e você 
não terá muitos problemas. 


Garanhão Alado 
Habita: Ilhas, Planícies 
Vida: 14 
Cores: Branco, Azul 
Deck: 


Terrenos 

12 .... Planície 

12 .... Ilha 

Mina Uivadora 


Artefatos 
Dieu Cimitarra Dançante (cr) 


Criaturas 

RR Pégaso de Meseta (br) 
Dimemnas Forças Fantasmais (az) 
Diana Anjo Serra (br) 

« Entidade Psíquica (az) 
Daio Leviatã de Segovia (az) 
Encantamentos 

Bl asesão Santuário Insular (br) 
FEAR Karma (br) 

Do cenana Vira Vida (az) 

Oloscsis Armadura Divina (br) 

Ro RA Força Divina (br) 

rss: Conversão (br) 
instantâneas 

ssa Desencantar (br) 
Interrupções 

A contoi Escriba Mágico (az) 
Feitiços 


Estratégia: Primeiramente, o Garanhão 
usa algumas cartas contra terrenos es- 
pecíficos (Karma, Vira Vida, Leviatã de 
Segovia e Conversão). E não adianta 
nem usar outra cor, pois ele tem 4 Es- 
cribas Mágicos que podem adequar o 
jogo dele aos tipos de terreno que você 
controla. Contra isso, tenha algumas 
cartas para anular os Escribas e outras 
para destruir encantamentos. Outro pe- 
rigo está no combo Santuário Insular + 
Mina Uivadora. Com este ele pode dei- 
xar de comprar uma carta (e ainda as- 
sim comprar uma, ao invés de duas) para 
evitar ser atacado por você no próximo 
turno (a não ser que você tenha algu- 
mas criaturas com habilidade de voar 
ou travessia de ilha). Fora isso, ele tem 
mais algumas criaturas voadoras pe- 
quenas/média (a mais perigosa é o Anjo 
Serra, mas ele tem apenas 2) e alguns 
encantamentos para fortalece-las. O jeito 
é usar um deck de duas cores e não 
ficar muito dependente de uma cor. Use 
várias criaturas voadoras de baixo cus- 
to para causar dano rapidamente e ape- 
le também para origens de dano direto. 


Grande Sacerdote 
Habita: Planícies 
AVÁTo E 
Cores: Branco 


Terrenos 
22 .... Planície 


Artefatos 


O cssno Ovo Leteano 

É isosoa Pedra Fellwar 

É riopso Bateria de Mana Branco 
Criaturas 

É rem Pégaso de Meseta (br) 
Ar tnra Leões da Savana (br) 
dat Cavaleiro Branco (br) 
4 Lobos da Tundra (br) 
Encantamentos 

2 e Força Divina (br) 
Instantâneas 

Asses Bálsamo Restaurador (br) 
Bliss Desencantar (br) 

Desa Integridade (br) 


Interrupções 


Feitiços 
À ger Armagedom (br) 
Equilíbrio (br) 


Estratégia: Este tem características de 
um deck de criaturas rápidas, mas com 
elementos surpresa. Ele pode facilmen- 
te, e com poucos terrenos, invocar sua 
legião de criaturas. Evite cair na tenta- 
ção de baixar um monte de terrenos, 
sempre guarde alguns na mão, deixan- 
do em jogo apenas o estritamente ne- 
cessário. Isso porque ele tem o Ovo Le- 
teano, que pode ser combinado com Ar- 
magedom ou Equilíbrio. Para resolver a 
falta de terreno, ele usa Baterias de 
Mana Branco (é bom você achar uma 
maneira de resolver o SEU problema 
também, de preferência usando um 
deck verde com Elfos e Aves-do-paraí- 
so). Para evitar a legião de criaturas, Pes- 
tilências e Terremotos são muito bem- 
vindos. Prefira causar dano direto, ou 
então atacar com criaturas médias/gran- 
des invocadas com fontes alternativas 
de mana. 


Grotesco - Dragão Azul 
Habita: Ilhas, Planícies, Pântanos 


Vida: 18 

Cores: Azul, Branco, Preto 
Deck: 

Terrenos 

A tas Ilha 

Oasis Planície 

O sciea Pântano 


Artefatos 

il assa Mox de Azeviche 
Mox de Pérola 
Mox de Safira 


TD astess Lótus Negro 

Dead Pedra da Submissão 
da SoldadoYotiano (cr) 

O caes Metamorfo (cr) 

É. cssóso Colosso de Sardia (cr) 
PS Sino de Kormus 
Criaturas 

4... Assassino da Realeza (pr) 
2 nv Anjo Serra (br) 

É gesso Formigas Carrieiras (pr) 
Encantamentos 

E VR Veneno Psíquico (az) 

2 dad Kismet (br) 
Instantâneas 

Bic antas Gira (az) 

DO used: Canto da Sereia (az) 

dh iosass Poção Alabastrina (br) 


Interrupções 


ds NR Sorvedouro de Mana (az) 
Feitiços 

RARE Drenar Poder (az) 

O stadio Palavras de Poder (pr) 


Estratégia: A principal arma de Grotes- 
co é o seu Assassino da Realeza com- 
binado com várias cartas para virar ou 
evitar que suas criaturas desvirem, com 
isso ele vai matando suas criaturas uma 
a uma. Além disso, ele pode usar alguns 
Venenos Psíquicos em seus terrenos. 
Um dos principais perigos está nos ar- 
tefatos de Grotesco, então use algo con- 
tra isso (um Fluxo de Energia vai muito 
bem). Para evitar o combo do Assassi- 
no da Realeza, simplesmente não use 
criaturas. Encha seu deck com encan- 
tamentos de 1 ponto de dano por turno 
e magias, efeitos e artefatos de dano 
direto. E procure ser rápido, pois ele tem 
muitos pontos de vida. 


Guardião das Presas 
Habita: Florestas, Planícies 
Vida: 10 
Cores: Verde, Branco 
Deck: 


Terrenos 


12..... Floresta 
12..... Planície 


SPECIAL 


Se mo: 


Dunmkya 


vm uo a 


a me E Mm E 
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Artefatos 

£o SR Colosso de Sardia (cr) 
Criaturas 

RR Aves-do-paraíso (vd) 

4... Mamute de Guerra (vd) 
E Leões da Savana (br) 

Eis Serpente Terrestre Anciã (br) 
E Lobos da Tundra (br) 

OD aseria Lobos da Floresta (vd) 
CoD Força da Natureza (vd) 
Encantamentos 

E ARA Força Divina (br) 

E see Transformação Divina (br) 
Instantâneas 

RR Crescimento Desenfreado (vd) 
ese Fúria (vd) 

Interrupções 

Feitiços 

ERA Ciclone do Deserto (vd) 


Estratégia: Ele usa uma porção de cri- 
aturas pequenas (como as Aves-do-pa- 
raíso, que ele usa principalmente para 
gerar mana, Leões da Savana e seus 
Lobos) para enfraquecer você ou cons- 
truir uma forte defesa enquanto ele acu- 
mula terrenos para invocar os gigantes, 
como o Colosso de Sardia. O pior é que 
ele tem alguns encantamentos para for- 
talecer suas criaturas e segurar o jogo. 
Perigo mesmo está na Fúria, com a qual 
ele pode dobrar o poder de uma criatura 
e dar a ela a habilidade de atropelar (ima- 
gine um Colosso com poder 18!). Não 
se intimide com ele e ataque rapidamen- 
te com criaturas pequenas voadoras no 
início e com algumas médias posterior- 
mente, antes que ele consiga invocar 
os gigantes. 


Hidra de Crag 
Habita: Montanhas 
Vida: 16 
Cores: Vermelho 
Deck: 


Terrenos 
22 .... Montanha 


Artefatos 

A) quesss Onuleto (cr) 
nd Rede de Almas 
E A Colméia 


SPELIAL 


Criaturas 


4... Barreira de Fogo (vm) 
FER Dragão de Shiva (vm) 
Encantamentos 

Agasis Fulgor de Mana (vm) 
E RNA Surto de Poder (vm) 
instantâneas 

Dessa Raio (vm) 

E IARA Inferno (vm) 


Interrupções 


Feitiços 

STEREO Bola de Fogo (vm) 
Desintegrar (vm) 
Explodir (vm) 


Estratégia: Este também gosta de se 
esconder atrás de suas barreiras (Bar- 
reiras de Fogo, infláveis) enquanto acu- 
mula terrenos para fazer suas magias. 
O principal perigo está nas suas mági- 
cas de dano direto. Se deixar ele acu- 
mular uma boa reserva de mana, você 
poderá tomar uma bela Bola de Fogo de 
10 ou mais na cabeça. E ele ainda tem 
Raios, Desintegrar e Infernos, que po- 
dem, além causar dano em você, aca- 
bar com suas criaturas. Tudo isso, so- 
mando-se a Rede de Almas, com a qual 
ele pode ganhar um ponto de vida para 
cada criatura mandada para o cemité- 
rio, pode ser uma tragédia. Como se não 
bastasse, ele ainda pode invocar Dra- 
gões de Shiva e fazer Colméias para 
gerar pequenas Vespas (ou Wespes, 
como o jogo prefere a versão alemã) 
voadoras 1/1. E ao fazer isso, ele não 
vai pensar duas vezes para baixar seus 
Surtos de Poder, para causar 1 ponto 
de dano ao jogador para cada terreno 
desvirado em sua fase de manutenção. 
Já que ele pode gastar quantas manas 
quiser inflando o Dragão ou criando Ves- 
pas, isso não será problema para ele. 
Para evitar que seja um problema seu, 
coloque em jogo uma Fábrica de Mishra 
(já que você pode gastar quantas ma- 
nas quiser para transformá-la em cria- 
tura a qualquer hora) ou criaturas inflá- 
veis. Uma boa maneira de derrotá-lo é 
usar um deck cheio de criaturas de bai- 
xo custo e atacar sempre com força to- 
tal (mas sempre guarde algumas criatu- 
ras na mão, assim você não corre o ris- 
co de ter toda sua reserva de criaturas 
destruida por um Inferno). 


Invocadora 
Habita: Florestas 
Vida: 11 
Cores: Verde, Branco 
Deck: 


Terrenos 
18 .... Floresta 
Planície 


Artefatos 
Blades Colosso de Sardia (cr) 
Tapete Voador 


Criaturas 

Aves-do-paraíso (vd) 
Mamute de Guerra (vd) 
Força da Natureza (vd) 
Espírito Radjan (vd) 


Encantamentos 
Círculo de Proteção: Verde (br) 


Instantâneas 
E avi Desencantar (br) 
Bálsamo Restaurador (br) 


Interrupções 
Da Enlace Vital (vd) 


Feitiços 
seas Canal (vd) 
Furacão (vd) 


Estratégia: Use qualquer cor contra ela, 
com exceção do verde, já que ela tem 4 
Círculos de Proteção: Verde (a não ser 
que você não use o verde para causar 
dano). A Invocadora usa o branco ape- 
nas para fazer Desencantares e Bálsa- 
mos Restauradores. Procure ficar com 
mais pontos de vida que ela para não 
tomar um Furacão. Se ela colocar um 
Círculo de Proteção: Verde em jogo, ela 
poderá fazer um Furacão e ainda evitar 
o dano nela mesma. O perigo está nas 
suas criaturas gigantes (o Colosso de 
Sardia e a Força da Natureza), por isso 
é bom vencer antes que ela possa invo- 
cá-las. Como ela usa ainda algumas cri- 
aturas de custo médio, use um deck rá- 
pido para causar bastante dano e com- 
plemente com alguns encantamentos, 
efeitos ou magias de dano direto. 


Invocadora de Pensamentos 
Habita: Ilhas 
Vida: 11 
Cores: Azul 


Deck: 

Terrenos 

22 .... Ilha 

Artefatos 

Criaturas 

Ea Tartaruga Gigante (az) 

E NR Navio Fantasma (az) 

A sgieso Monstro Fantasma (az) 
Osiris Elemental do Tempo (az) 
e Gênio Mahamoti (az) 
Encantamentos 

dias Veneno Psíquico (az) 

O aii Controlar Magia (az) 
AR Perda de Poder (az) 
Pp Fluxo de Energia (az) 
Instantâneas 

E Pa Escoadouro de Mana (az) 
Deuseais Gira (az) 


interrupções 
do RR Sorvedouro de Mana (az) 


Feitiços 
Bhuéis Drenar Poder (az) 


Estratégia: Uma das estratégias mais 
perigosas da Invocadora de Pensamen- 
tos é encantar seus terrenos com Vene- 
nos Psíquicos (4), evitando que você 
os vire (a não ser que você queira to- 
mar 2 de dano), e então virá-los com 
Gira, Sorvedouro de Mana, Drenar Po- 
der ou Escoadouro de Mana, cartas que 
viram ou obrigam você a virar seus ter- 
renos. O segredo é evitar ou destruir o 
Veneno Psíquico o mais rápido possí- 
vel. Evite também usar artefatos (para 
que ela não use o Fluxo de Energia) ou 
encantamentos (para evitar a Perda de 
Poder). Isto já evita a maneira principal 
com a qual ela tenta causar dano em 
você, e como o resto de suas criaturas 
tem um custo de invocação alto, basta 
complementar com algumas criaturas 
rápidas para causar dano suficiente. 


Kiska-Ra - Dragão Branco 
Habita: Florestas, Ilhas, Planícies 
Vida: 18 
Cores: Branco, Azul, Verde 
Deck: 


Terrenos 


Greer Ilha 

Dina Floresta 

6 AEE EDR Bazar das Pedras Preciosas 
Artefatos 

amados Mox de Esmeralda 

IP arêaies Mox de Pérola 

lianis Mox de Safira 

Mage Arsenal de Tawnos 
Criaturas 

Dava Leões da Savana (br) 
sas Tartaruga Gigante (az) 
Oni Elfos Arqueiros (vd) 
Daadras Silfides da Scryb (vd) 
Danos Falcão do Zéfiro (az) 

Zl sa Lobos da Tundra (br) 
dA Lobos da Floresta (vd) 
Do Curandeiro Samita (br) 
pçs e Aves-do-paraíso (vd) 
DP) sataia Piqueiros (br) 
Encantamentos 

Dusesáes Mutação Instável (az) 
e Força Divina (br) 
ER Controlar Magia (az) 
Instantâneas 

de Crescimento Desenfreado (vd) 


Lembrança Ancestral (az) 


Interrupções 


Feitiços 

Ciclone do Deserto (vd) 
Travessia de Tempo (az) 
Turbilhão do Tempo (az) 
Gêiser Cerebral (az) 


Reintegração (vd) 


Estratégia: Como todos os dragões, 
Kiska-Ra usa um deck tricolor, e carre- 
gado com criaturas pequenas e efeitos 
para fortalece-las. Mas já que quase ne- 
nhuma de suas mágicas exige um alto 
custo, destruição de terrenos não vai ser 
muito efetiva. O segredo está em ata- 
cá-lo com algumas criaturas médias, 
usar algumas Trangúilidades, e também 
ter algumas magias de alto dano e de 
destruição de criaturas. 


Ladrão de Mentes 
Habita: Ilhas, Pântanos 
Vida: 10 
Cores: Preto, Azul 
Deck: 


Terrenos 


11 .... Pântano 


11... Ilha 

Artefatos 

Esesaio Pedra Fellwar 
Criaturas 

A usas Espectro Hipnótico (pr) 
PDR Vampiro de Sengir (pr) 
E Fogo-Fátuo (pr) 

Bida Forças Fantasmais (az) 
Disseeãs Monstro Fantasma (az) 
FER Efrite Junún (pr) 
Encantamentos 

A cossia Controlar Magia (az) 
Dicasss Roubar Artefato (az) 

À aerea Força Profana (pr) 

o AR Reviver Cadáver (pr) 
Instantâneas 

Do rannis Canto da Sereia (az) 


Interrupções 


Feitiços 

so Distorcer a Mente (pr) 
Drenar Poder (az) 
Chamado da Sepultura (pr) 


Estratégia: Pelo nome do indivíduo já 

dá para se ter uma idéia sobre seu deck 
apelão. O objetivo do Ladrão de Mentes 

é jogar com o SEU deck, ou no mínimo, 
usá-lo contra você. Apesar, disso, ele 
também consegue jogar na boa com o 
deck dele, já que possui algumas boas 
criaturas (como Espectros Hipnóticos, 
Vampiros de Sengir, os chatíssimos Fo- 
gos-Fátuos, Forças Fantasmais, Mons- 
tros Fantasmas e Efrites Junúns, todos 
voadores). Ele possui várias cartas para 
tirar cartas de sua mão, controlar suas 
permanentes, tirar cartas de seu cemi- sas 
tério e coisas do gênero. Mas como a ** 
maioria das mágicas do Ladrão de Men- É 
tes exige um custo alto, basta você usar 

um deck de destruição de terrenos com- 


binado com algumas criaturas de baixo £ 
custo, mágicas baratas para fortalecer B 
estas criaturas e atacar com poder to- 
tal. 

Mágico & 
Habita: Ilhas A 
Vida: 8 
Cores: Azul MA 
Deck: É 

5 
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Terrenos 

22 .... Ilha 

Artefatos 

O aausaE Pedra Fellwar 

À rasa Bastão da Ruína 
2... Anel de Aladim 

EE A Livro de Jayemdae 
Criaturas 

4... Feiticeiro Pródigo (az) 
4... Navio Pirata (az) 
EAD Barreira de Agua (az) 
E rito Barreira de Ar (az) 
Aprendiz de Mago (az) 
EE RD Tartaruga Gigante (az) 
Encantamentos 

Dina Roubar Artefato (az) 
É sato Animar Artefato (az) 
Instantâneas 

LAREIRA Esconjurar (az) 
Interrupções 

É pagos Contramágica (az) 
Feitiços 


Estratégia: Enquanto bloqueia seus ata- 
ques com barreiras e Tartarugas Gigan- 
tes, o Mágico visará causar danos dire- 
tos em você com seus Feiticeiros Pró- 
digos, Bastões da Ruína e Anéis de Ala- 
dim. Ele ainda tem recursos para atra- 
sar seu jogo, como Contramágicas, Rou- 
bar Artefato (que pode se transformar 
em uma arma se combinado com Ani- 
mar Artefato) e Esconjurar. Além de 
adiantar o jogo dele com Pedra Fellwar, 
Aprendiz de Mago e Livro de Jayemdae. 
Você deverá invocar criaturas de tama- 
nho médio, com resistência maior que 
2, se quiser ter alguma coisa em jogo. 
O deck dele é lento, então você terá tem- 
po para acumular terrenos. Vai ajudar 
muito se você tiver alguns recursos que 
causam dano direto (como Pestilência) 
e algumas mágicas para destruição de 
artefatos. 


Mago da Guerra 
Habita: Montanhas 
Vida: 11 
Cores: Vermelho 
Deck: 


Terrenos 
23 .... Montanha 


SPECIAL 


Artefatos 

À suáóes Cofre de Mana 

esp Pedra Fellwar 

O ndiçis Anel de Aladim 
Criaturas 

Agusta Esfera de Raios (vm) 


Dicas Barreira de Pedra (vm) 
Encantamentos 

E AR Fulgor de Mana (vm) 
ESPERA Fumaça (vm) 
Instantâneas 

E DA Raio (vm) 


Interrupções 


Feitiços 

A iisãos Bola de Fogo (vm) 
Terremoto (vm) 
Desintegrar (vm) 
Explodir (vm) 


Estratégia: Já que ele tem um deck qua- 
se sem criaturas (apenas 2 Barreiras de 
Pedra e 4 Esferas de Raio que podem 
causar dano surpresa), é bom você fa- 
zer um deck lotado de criaturas peque- 
nas, magias como Sede de Sangue e 
Crescimento Desenfreado e outros en- 
cantamentos baratos para fortalecer 
suas criaturas. O Mago da Guerra vai 
procurar detonar suas criaturas com 
suas várias magias de dano direto, mas 
se o seu exército crescer rapidamente, 
isso não terá muita efetividade. Procure 
colocar muitas criaturas voadoras, isso 
vai evitar que você fique sem criaturas 
quando ele fizer um Terremoto. 


Mago Elfo 
Habita: Florestas 
Vida: 6 
Cores: Verde 
Deck: 


Terrenos 
22..... Floresta 


Artefatos 
El sedes Livro de Jayemdae 
Bateria de Mana Verde 


Criaturas 

Elfos Arqueiros (vd) 
Aranha Gigante (vd) 
Ginetes Élficos (vd) 


Elfos de Llanowar (vd) 
Mamute de Guerra (vd) 


Encantamentos 


Instantâneas 


Interrupções 


Feitiços 

À essues Maldição de Inverno (vd) 
A staia Furacão (vd) 

Airis Fluxo de Vida (vd) 

Blusas Tranguúilidade (vd) 


Estratégia: Outra criatura fraca de Shan- 
dalar. Com seus Elfos de Llanowar e 
suas Baterias de Mana Verde, o Mago 
Elfo pode fazer uma boa reserva de 
mana, em uma velocidade considerável. 
E ele tem motivos para isso. Se vacilar, 
o Mago Elfo pode usar um bom Fluxo 
de Vida, ficando com mais pontos de 
vida que você, e então usar um simples 
Furacão para acabar com você, virando 
o jogo. Evite usar criaturas voadoras, já 
que elas serão pulverizadas com Maldi- 
ções de Inverno e Furacões. Cuidado 
especial com os Ginetes Élficos, tenha 
sempre algo à mão para anulá-los ou 
evitá-los. Ponha algumas barreiras for- 
tes em jogo enquanto ataca com criatu- 
ras médias, de preferência com habili- 
dade de iniciativa, e também com ma- 
gias de dano direto. 


Mandurang - Dragão Preto 
Habita: Ilhas, Montanhas, Pântanos 


Vida: 18 

Cores: Vermelho, Preto, Azul 
Deck: 

Terrenos 

Daiana Montanha 

BD css Pântano 

O esors Ilha 

Artefatos 

do psi Mox de Rubi 

ásia Mox de Azeviche 

A Mox de Safira 

4... Cimitarra Dançante (cr) 
à Rn Ornitóptero (cr) 

O asa Prisma Celestial 
Sissases Livro de Jayemdae 
Criaturas 


E eis Formigas Carrieiras (pr) 
4... Falcão do Zéfiro (az) 
Assina Fogo-Fátuo (pr) 
Encantamentos 

À cases Força do Gigante (vm) 
e Mutação Instável (az) 
À santo Força Profana (pr) 

1 ss Garras da Morte (pr) 
a Vira Vida (az) 
Instantâneas 


1), cusas Sede de Sangue (vm) 


Interrupções 


Feitiços 
Géêiser Cerebral (az) 


Estratégia: Seu deck tricolor é formado 
por criaturas voadoras com Força do Gi- 
gante e Mutação Instável para fortale- 
ce-las e Sede de Sangue para pegá-lo 
de surpresa. Ele também é especial- 
mente forte contra qualquer deck ver- 
de, já que usa 1 Vira Vida e 1 Garras da 
Morte, mas é só destruir estes encan- 
tamentos ou evitar que eles entrem em 
jogo para ficar despreocupado. Mandu- 
rang ainda pode atacar com suas peri- 
gosas Formigas Carrieiras infláveis. 
Você deverá ter algo contra criaturas 
voadoras, como Furacões e Maldições 
de Inverno, juntamente com algumas 
Tranquilidades e mais algumas magias 
para destruição de artefatos. 


Mestra dos Elementos 
Habita: Ilhas, Montanhas 
Vida: 10 
Cores: Vermelho, Azul 
Deck: 


Terrenos 

12 .... Montanha 

12 .... Ilha 

Bazar de Pedras Preciosas 


Artefatos 
Dani Cofre de Mana 


Criaturas 
Elemental do Ar (az) 


E SA Elemental daTerra (vm) 
O anos Elemental do Fogo (vm) 
SD rasaitos Elemental da Agua (az) 


Barreira de Ar (az) 
Barreira de Agua (az) 
Barreira de Fogo (vm) 


Barreira de Pedra (vm) 


Encantamentos 
Mutação Instável (az) 
Fluxo de Energia (az) 


Instantâneas 
Raio (vm) 


Interrupções 


Feitiços 

Terremoto (vm) 
Bola de Fogo (vm) 
Drenar Poder (az) 


Estratégia: Seu deck está carregado 
com magias de custo alto e contém tam- 
bém Elementais (do Ar, daTerra, do Fogo 
e da Água), além de algumas barreiras. 
Você vai precisar de algumas magias 
anti-criaturas ou outras maneiras de se 
defender para evitar os danos altos que 
ela pode causar com suas criaturas. Fora 
isso ela tem algumas maneiras de cau- 
sar dano direto e o absurdo de 6 Drenar 
Poder para usar a SUA reserva de mana. 
Destrua os terrenos dela enquanto avan- 
ça com criaturas pequenas, isso dará 
conta do recado. 


Mestre das Feras 
Habita: Florestas 
Vida: 16 
Cores: Verde 
Deck: 


Terrenos 
21 ..... Floresta 


Artefatos 

Criaturas 

E Aves-do-paraíso (vd) 

À es Lobos da Floresta (vd) 

* Dera Áspide de Néfis (vd) 

A icuitas Ursos Cinzentos (vd) 
Ana Jaguar de Aswan (vd) 
PE Javalis de Durkwood (vd) 
É nous Aranha Gigante (vd) 
Dadas Abelhas Assassinas (vd) 
Encantamentos 

das Natureza do Lobo (vd) 
Diria Teia (vd) 

Instantâneas 

HR Crescimento Desenfreado (vd) 


interrupções 


Feitiços 
O iadesde Fluxo de Vida (vd) 
Regiões Indômitas (vd) 


Estratégia: Seu deck consiste em uma 
mescla de criaturas verdes baratas com 
algumas poderosas. Suas únicas cria- 
turas voadoras são as Aves-do-paraíso 
e as Abelhas Assassinas, mas ele ain- 
da pode bloquear seus atacantes ala- 
dos com as Aranhas Gigantes ou ou- 
tras criaturas encantadas com Teia (que 
ainda dá +2 de resistência). Suas Natu- 
rezas do Lobo podem ser um perigo se 
ele tiver muitas florestas em jogo. O 
negócio é invocar um voador poderoso 
rapidinho e mandar brasa. 


Mestre dos Fungos 
Habita: Florestas, Ilhas 


Vida: 10 

Cores: Verde, Azul 

Deck: 

Terrenos 

11..... Floresta 

11 Ilha 

EO Oásis 

Artefatos 

“DA Bastão da Ruína 
Criaturas 

Assess Feiticeiro Pródigo (az) 

* RA Fungussauro (vd) 

E Ents das Raízes de Ferro (vd) 
PARRA Barreira de Sarças (vd) 
PAR Planta Carnívora (vd) 

Fed e Barreira de Madeira (vd) 
Encantamentos 

4... Regeneração (vd) 
Instantâneas 

NORA Crescimento Desenfreado (vd) 
7. Rea Esconjurar (az) 


Interrupções 
E PRP Sorvedouro de Mana (az) 


Feitiços 
tas Regiões Indômitas (vd) 


Estratégia: O Mestre dos Fungos pre- 
fere apenas ficar esperando atrás de 
suas barreiras enquanto causa dano di- 
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reto em você com Bastões da Ruína e 
Feiticeiros Pródigos. Aproveitando para 
anular suas magias com Sorvedouros 
de Mana e atrasando seu jogo com Es- 
conjurar para acumular terrenos e invo- 
car suas criaturas grandes (Ents e Fun- 
gussauro). Só o que você pode fazer é 
atacar com criaturas voadoras baratas, 
já que ele não tem defesa contra elas. 


Metamorfa 
Habita: Ilhas 
Vida: 16 
Cores: Azul 
Deck: 
Terrenos 
20 .... Ilha 
À auseza Fábrica de Mishra 
sra Oficina de Mishra 
Artefatos 
EE En Metamorfo (cr) 
À gm Barro Primordial (cr) 
intensa Vingador de Urza (cr) 
Ee RR Cofre de Mana 
Duet Pedra Fellwar 
No suecos Torre de Marfim 
Criaturas 
O anjaso Aprendiz de Mago (az) 
Encantamentos 
Cudina Choque de Retorno (az) 
À ua Mutação Instável (az) 
D serias Disputa de Força (az) 
Instantâneas 
an Esconjurar (az) 
é UR Retorno de Hurkyl (az) 


Interrupções 


; Feitiços 


Estratégia: Todas as suas criaturas ata- 
cantes são artefatos, isso torna as ma- 
gias anti-azul inúteis. Use muitas magi- 
as contra artefatos e ela não terá chan- 
ces. Destruição de terrenos também vai 
bem para evitar as Fábricas e a Oficina 
de Mishra. Depois é só causar dano com 
o que quiser e ela não vai dar muito tra- 
balho. 


Necromante 
Habita: Pântanos 
Vida: 11 


SPECIAL 


Cores: Preto 


Deck: 

Terrenos 

22 .... Pântano 

Artefatos 

Criaturas 

RR Zumbis de Scathe (pr) 
ERR Mestre Zumbi (pr) 

IRS Aparição do Pântano (pr) 
Dita Barreira de Ossos (pr) 
Asses Alma Desgarrada (pr) 

E umçis Horror Cósmico (pr) 
Encantamentos 

O licevada Força Profana (pr) 

É essnio Lua Maligna (pr) 

Dan Ressuscitar Morto (pr) 
Ep Necrópole de Atzar (pr) 
Biasnas Reviver Cadáver (pr) 
Mis Presença Maligna (pr) 


Instantâneas 


Interrupções 
Dintiadas Ritual Sombrio (pr) 


Feitiços 
Palais DrenarVida (pr) 


Estratégia: O Necromante usa basica- 
mente um deck de coisas mortas, como 
Zumbis, Reviver Cadáveres e outras coi- 
sas do além. Além disso, suas criatu- 
ras possuem a habilidade de travessia 
de pântano, então evite jogar de preto. 
Se você estiver jogando com outra cor, 
o objetivo dele será encantar um terre- 
no seu com a Presença Maligna (que 
ele tem 4) e transformá-lo em um pân- 
tano, para garantir suas travessias, cau- 
sando dano direto. Somando isso à al- 
guns encantamentos para fortalecer 
suas criaturas, o Necromante tem um 
poder respeitável. O que você tem a fa- 
zer é juntar alguns encantamentos e 
magias anti-criaturas para se proteger 
(um Círculo de Proteção: Preto vai mui- 
to bem) e atacar com fontes de dano 
direto. 


Paladino 
Habita: Planícies 
Vida: 12 
Cores: Branco, Azul 
Deck: 


Terrenos 

18 .... Planície 

Oiacaeas Ilha 

Artefatos 

Criaturas 

À aruaos Paladino do Norte (br) 
Ases Cavaleiro Branco (br) 


Srausedo Heroína de Benália (br) 

Aqua Turba (br) 

Encantamentos 

UR Força Divina (br) 

Dl nado Defesa Vermelha (br) 

listas Karma (br) 

Bintéds Círculo de Proteção: Preto (br) 
instantâneas 

RE Desencantar (br) 

Dlsanssa Espada em Arados (br) 


Interrupções 
E a Ilusão Mental (az) 


Escriba Mágico (az) 


Feitiços 


Estratégia: Já que seu deck está carre- 
gado com cartas anti-preto, é bom evi- 
tar jogar com esta cor. Use um deck de 
duas ou três cores, assim as magias 
contra cores específicas não terão gran- 
de efetividade. O deck do Paladino é ba- 
sicamente branco, ele só vai utilizar o 
azul para fazer Ilusões Mentais e Escri- 
bas Mágicos para mudar os textos de 
suas cartas e adequar jogo dele contra 
o seu. Com isso ele pode alterar o texto 
do Paladino do Norte e destruir as per- 
manentes da cor que você controla ou 
Fazer com que a Turba ganhe mais for- 
ça com os terrenos que você possui, 
além de poder mudar também seus Cír- 
culos de Proteção (2), Karmas e Defe- 
sas. Tudo isso terá realmente pouca efe- 
tividade se você depender pouco de uma 
certa cor, jogando com um deck tricolor 
bem equilibrado. 


Prismato - Dragão Verde 
Habita: Florestas, Montanhas, Planíci- 
es 
Vida: 18 
Cores: Vermelho, Branco, Verde 
Deck: 


Terrenos 
Montanha 
Planície 
Floresta 


Artefatos 
Mox de Esmeralda 


E Mox de Pérola 
Massas Mox de Rubi 
PRA Pedra Fellwar 

À ago Lótus Negro 

| ip Anel Solar 

Assess Onuleto (cr) 
Criaturas 
Encantamentos 

a RDNS Artefato Vivo (vd) 
Instantâneas 

4... Inferno (vm) 

4... Bálsamo Restaurador (br) 
2 sqints Desencantar (br) 

O sara Reverter Dano (br) 
Interrupções 

Feitiços 

E gado Cólera de Deus (br) 
À tema Furacão (vd) 

À uam Terremoto (vm) 

O saeçes Fluxo de Vida (vd) 
O sustia Explodir (vm) 


Estratégia: Prismato quase não tem cri- 
aturas em seu deck tricolor, apenas 4 
Onuletos, que entram em jogo com o 
objetivo de morrer e dar mais pontos de 
vida à ele. Este é exatamente o objeti- 
vo de Prismato: ganhar muitos pontos 
de vida. E isso ele consegue com seus 
Onuletos, Reverter Dano, Artefatos Vi- 
vos, Fluxos de Vida e Bálsamos Res- 
tauradores. Depois de ganhar muitos 
pontos de vida, ficando com mais que 
você, ele vai usar magias que causam 
muitos pontos de dano em todos ou 
especificamente em você. Isso, além de 
matar você, vai acabar com as criatu- 
ras que você puser em jogo. Como as 
magias dele precisam de muita mana, 
use destruição de terrenos. Uma boa 
estratégia é colocar algumas criaturas 
em jogo e depois usar uma Cólera de 
Deus. Com isso ele não terá tempo su- 
ficiente para acumular mana e fazer 
suas magias devastadoras. 


Queltosh - Gênio Vermelho 
Habita: Ilhas, Montanhas, Planícies 
Vida: 13 
Cores: Azul, Branco, Vermelho 
Deck: 


Terrenos 

Ilha 
Planície 
Montanha 


Artefatos 

Rê Prensa Negra 
Candelabro de Tawnos 
Ave Mecânica (cr) 
Vingador de Urza (cr) 
Homem de Bronze (cr) 
A Colméia 


Criaturas 

Piqueiros (br) 

Pégaso de Meseta (br) 
Anjo Serra (br) 

Cavaleiro Branco (br) 
Tartaruga Gigante (az) 
Gênio Mahamoti (az) 
Feiticeiro Pródigo (az) 
Elemental do Tempo (az) 
Barreira de Pó (vm) 
Falcão do Zéfiro (az) 
Barreira de Ar (az) 
Forças Fantasmais (az) 
Elemental do Fogo (vm) 
Monstro Fantasma (az) 
Unicórnio Perolado (br) 
Senhor da Guerra de Keldon (vm) 


Encantamentos 

À qraía Vínculo Espiritual (br) 
Controlar Magia (az) 
Mutação Instável (az) 
Reversão (az) 

Imposto Territorial (br) 
Força do Gigante (vm) 


Instantâneas 

À amas Olho por Olho (br) 
Lembrança Ancestral (az) 
Raio (vm) 

Desencantar (br) 


Interrupções 

| xessia Contramágica (az) 
Sorvedouro de Mana (az) 
Supressão Mágica (az) 


Feitiços 
ju Bola de Fogo (vm) 


Estratégia: Queltosh tem uma tonelada 


de mágicas, mas apenas uma de cada. 
Isso torna seu deck muito independen- 
te. Para ele não importa se você des- 
truir certa carta, já que ele não depende 
muito dela. A vantagem, para você, é 
que, quando se livrar de uma carta, pode 
ter a certeza de que ela não virá nova- 
mente. A estratégia mais adequada é 
destruir os seus terrenos enquanto cau- 
sa dano direto nele. 


Sacerdotisa 
Habita: Planícies 


Vida: 6 

Cores: Branco 

Deck: 

Terrenos 

23 .... Planície 

Artefatos 

esto Cálice de Marfim 

4... Barreira de Lanças (cr) 
Criaturas 

A siceso Barreira de Espadas (br) 
Dl mussi Piqueiros (br) 

Plsatança Heroina de Benália (br) 
Cletus Pégaso de Meseta (br) 
Desiniers Serpente Terrestre Anciá (br) 
Encantamentos 

PR Animar Barreira (br) 

EE Vínculo Espiritual (br) 

DO umas Área Fortificada (br) 
Erussesaa Benção (br) 

Dl sas Castelo (br) 


Instantâneas 


ESA Reverter Dano (br) 

Bisges Bálsamo Restaurador (br) 

Do assar Desencantar (br) 

Interrupções 

l A 
Feiticos õ 
i R 


Estratégia: A Sacerdotisa segue a ris- £ 
ca o ditado “o melhor ataque é a defe- 
sa”. Ela possui uma porção de barrei- 
ras, encantamentos que aumentam a re- 
sistência de suas criaturas e também 
magias e efeitos para ganhar mais vida. 
Use algo para despachar suas criaturas 
1/1 enquanto acumula mana para invo- 
car algumas criaturas que podem pas- 
sar por suas barreiras. 
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Saltrem Tor - Gênio Verde 
Habita: Florestas, Ilhas, Montanhas 
Vida: 13 
Cores: Vermelho, Verde, Azul 
Deck: 


Terrenos 
Montanha 
Ilha 

11..... Floresta 


Artefatos 


Criaturas 


À saniso Aves-do-paraiso (vd) 
2) ssa Tartaruga Gigante (az) 


E nu Feiticeiro Pródigo (az) 
Deca Manticora Escarlate (vm) 
O. sute Fungussauro (vd) 

inda Lobos da Floresta (vd) 

E vaio Bruxa de Verduran (vd) 

EO sao Mevlevi (vd) 


Encantamentos 


O oapanias Força do Gigante (vm) 
DB suaedo Teia (vd) 

O uses Mutaçao Instável (az) 

E nei Regeneração (vd) 

É sussad Guerreiro Perpétuo (vm) 
E ema Controlar Magia (az) 


Instantâneas 
Canto da Sereia (az) 


Interrupçõoes 


Feiticos 


Estratégia: Saltrem é muito dependen- 
te da cor verde, se você tiver algo con- 
tra esta cor vai ajudar bastante. A maio- 
ria de suas cartas possui um custo bai- 
xo, então destruição de terreno nao vai 
funcionar muito bem. Preocupe-se em 
destruir sua Bruxa de Verduran, pois, 
como ele tem muitos encantamentos, 
ela poderá fazer com que ele tenha a 
mao sempre cheia de cartas. É bom ter 
algo contra encantamentos, como 
Tranquilidade. Procure causar dano com 
magias poderosas de dano direto, cria- 
turas voadoras e outras criaturas médi- 
as para passar por sua defesa. 


Senhor da Guerra Goblin 
Habita: Montanhas 
Vida: 12 


58 SPECIAL 


Cores: Vermelho 
Deck: 


Terrenos 
21 .... Montanha 


Artefatos 
Elmo de Chatzuk 
Arsenal de Tawnos 


Criaturas 


À rsrs Rei dos Goblins (vm) 

E RR Brigada Baloeira Goblin (vm) 

PA Goblins Salteadores do Mons 
(vm) 

PR Senhor da Guerra de Keldon (vm) 
ds Banda de Polca Goblin (vm) 


Encantamentos 


À ones Auriflama Órquica (vm) 
Ec dnaa Imolação (vm) 

4. Força do Gigante (vm) 
Oussaasa Farpas de Mana (vm) 
Instantâneas 

Interrupçõoes 

Feitiços 


Estratégia: Um deck de Goblin, que você 
já deve saber dos perigos. Ele pode in- 
vocar muitos Goblins, que são criatu- 
ras de custo baixo, e então transformá- 
los em monstros com algumas Aurifla- 
mas Orquicas e Senhores dos Goblins, 
além de invocar alguns Senhores da 
Guerra quando já estiver com o jogo 
cheio de criaturas. Mas tudo isso não 
será problema algum se você usar uma 
Pestilência, ou Terremoto ou algo do 
gênero. Prefira causar dano com magi- 
as e efeitos de dano direto. 


Senhor do Destino 
Habita: Planícies, Pântanos 
Vida: 14 
Cores: Branco, Preto 
Deck: 


Terrenos 
11..... Planície 
11..... Pântano 


Artefatos 
Soldado Yotiano (cr) 
Ornitóptero (cr) 


Criaturas 

Zi mag Anjo Serra (br) 

O cnimas Abutres Osai (br) 

Dieiósis Esqueletos de Carga (pr) 
Encantamentos 

E ai Castelo (br) 

Ducado: Força Divina (br) 

Srs Força Profana (pr) 

E Pestilência (pr) 

Cissóates Necrópole de Atzar (pr) 
ESA Transformação Divina (br) 
Instantâneas 

Ouscasso Bálsamo Restaurador (br) 
Interrupçoes 

2 Ra Ritual Sombrio (pr) 
Feitiços 


Estratégia: O Senhor do Destino pode 
rapidamente se tornar perigoso com al- 
gumas criaturas de custo barato encan- 
tadas com Forças Divina e Profana, acu- 
mulando terrenos para invocar seus An- 
jos Serra. O pior é que ele tem Pestilên- 
cia, o que pode intimidar caso seu pla- 
no seja atacá-lo com criaturas peque- 
nas. Mesmo assim, essa ainda.é a me- 
lhor estratégia, se combinada, é claro, 
à algumas magias anti-criatura e algo 
para acabar com encantamentos. 


Senhor dos Macacos 
Habita: Florestas, Montanhas 
Vida: 14 
Cores: Verde, Vermelho 
Deck: 


Terrenos 
12..... Floresta 
10 .... Montanha 


Artefatos 
Cofre de Mana 
Dragão Mecânico (cr) 


Criaturas 


4... Aves-do-paraiíso (vd) 

a Elfos de Llanowar (vd) 

4... Abelhas Assassinas (vd) 

OE sta Dragão de Shiva (vm) 

O! issues Serpente Terrestre de Craw (vd) 


Encantamentos 
Hálito de Fogo (vm) 


Instantâneas 


Interrupções 


Feitiços 

pe Explodir (vm) 

A asse Maldição de Inverno (vd) 
Set Fluxo de Vida (vd) 

ceras Bola de Fogo (vm) 


Desintegrar (vm) 


Estratégia: Este é perigoso por ter um 
deck rápido com mágicas de dano dire- 
to mortais, que podem visar tanto você 
quanto as pobres criaturas que você co- 
locar em jogo. Uma boa maneira de evi- 
tar isso é com quaisquer mágicas ou 
efeitos de anular mágicas. Ele não tem 
proteção contra encantamentos, então 
escolha alguns bons para evitar suas 
criaturas e Círculos de Proteção certos 
para deixá-lo sem recursos para derro- 
tar você. O perigo deste deck está nas 
criaturas infláveis (as voadoras e bara- 
tas Abelhas Assassinas, o poderoso Dra- 
gão de Shiva e o não tão eficiente Dra- 
gão Mecânico, sem contar que ele pode 
colocar um Hálito de Fogo para tornar 
suas Aves, Elfos ou Serpentes também 
infláveis). 


Senhor dos Vampiros 
Habita: Pântanos 


Vida: 12 

Cores: Preto 

Deck: 

Terrenos 

22 .... Pântano 

Artefatos 

-& DADA Cofre de Mana 

Se Step Mina Uivadora 
Criaturas 

gatas Vampiro de Sengir (pr) 
A sesota Rainha Feiticeira (pr) 

a SR Formigas Carrieiras (pr) 
à AR Morcegos Vampiros (pr) 
Placas Tio Istvan (pr) 
Encantamentos 

Reviver Cadáver (pr) 

À sesina Fraqueza (pr) 
Instantâneas 

Aa Terror (pr) 


Interrupções 
A Ritual Sombrio (pr) 


Feitiços 


Estratégia: O Senhor dos Vampiros uti- 
liza algumas criaturas médias/grandes 
e tem como gerar mana facilmente com 
os Rituais Sombrios e Cofres de Mana. 
Assim ele pode invocar um Vampiro de 
Sengir, por exemplo, no segundo ou ter- 
ceiro turno, e isso pode ser uma dor de 
cabeça tremenda. Utilize magias para 
destruir criaturas e algumas magias de 
dano direto para destruir as que têm re- 
sistência menor, para segurar o jogo. 
Use também algo para destruir encan- 
tamentos, já que ele pode trazer ao jogo 
uma criatura de qualquer cemitério usan- 
do Reviver Cadáver. Enquanto isso você 
acumula mana para invocar algumas cri- 
aturas fortes, de preferência com a ha- 
bilidade de voar, para poder atacar. 


Tritão Xamanista 
Habita: Ilhas 
Vida: 6 
Cores: Azul 
Deck: 


Terrenos 
283 .... Ilha 


Artefatos 


Criaturas 

Tritões do Tridente Perolado (az) 
Senhor da Atlântida (az) 
Leviatã de Segovia (az) 


O egudos Navio Pirata (az) 

AD faças Serpente Marinha (az) 
a Peixe-ilha Jasconius (az) 
Encantamentos 

AS asnos Mutação Instável (az) 
Aa Terreno Fantasmal (az) 
O same Vira Vida (az) 

pn Cidade Submersa (az) 
Instantâneas 

Interrupções 

ÀS ssapas Escriba Mágico (az) 


Feitiços 


Estratégia: Este é um cara perigoso. O 
Tritão Xamanista usa um deck de cria- 
turas com travessia de ilha e dependên- 
cia de ilha. Ele pode rapidamente invo- 
car alguns Tritões e então complicar sua 
vida com alguns Senhores da Atlântida. 
Outro perigo está nas suas Cidades 
Submersas, que podem fortalecer suas 
criaturas ainda mais. Ele tem ainda 3 
Vira Vidas, que podem fortalecê-lo mui- 
to se você estiver jogando com flores- 
tas. Outra coisinha, se você não estiver 
jogando com ilhas (para ele fazer tra- 
vessias), o Tritão Xamanista pode usar 
Terrenos Fantasmais, para transformar 
seus terrenos em ilhas, ou usar o Escri- 
ba Mágico para dar a uma criatura a tra- 
vessia do tipo de terreno que você con- 
trola. Quando ele conseguir isto, pode 
esperar por um ataque combinado com 
Mutação Instável, para um dano alto e 
direto. Como ele tem poucos pontos de 
vida, use encantamentos, artefatos, 
efeitos e mágicas que causam dano di- 
reto. 


Troll Xamanista 
Habita: Montanhas 
Vida: 8 
Cores: Vermelho 
Deck: 


Terrenos 
22 .... Montanha 


O nao Mina de Superfície 
Ed Oásis 

Artefatos 

E ie Protetor 

D reste Cimitarra Dançante (cr) 
Criaturas 

«NR Gigante de Pedra (vm) 
4... Gigante da Colina (vm) 
É enie Ogre Cinzento (vm) 

À, axo Troll de Uthden (vm) 

2 as Minotauro de Hurloon (vm) 
1 asesnee Dragão de Shiva (vm) 
Encantamentos 

O sm O Bruto (vm) 

AS sesuê Guerreiro Perpétuo (vm) 
Instantâneas 

E cover Raio (vm) 

E anime Estilhaçar (vm) 
Interrupções 


vr=- ao e 


mam 
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vma: 


e o TE km 


Feiticos 
Drsguáio Bola de Fogo (vm) 


Estratégia: Quase todas as criaturas do 
Troll Xamanista requer no mínimo três 
manas para serem invocadas, então 
você terá tempo suficiente para acertá- 
lo rápido com criaturas pequenas (apro- 
veite para usar mágicas como o Cresci- 
mento Desenfreado e a Sede de San- 
gue logo no início da partida). Assim 
você tem tempo suficiente para acumu- 
lar terrenos para invocar criaturas maio- 
res, mas isso dará uma boa reserva de 
mana para ele também. Com isso o Troll 
poderá fazer suas magias de dano dire- 
to (Bolas de Fogo e Raios), mas não é 
aí que está sua principal fonte de dano. 
Além de possuir algumas criaturas gran- 
des (o mais perigoso é o Dragão de 
Shiva, mas ele possui apenas 1), o Troll 
tem alguns encantamentos para melho- 
rá-las. Use algumas cartas anti-criatu- 
ras ou anti-encantamentos para resol- 
vero problema. 


Vidente 
Habita: Ilhas 
Vida: 4 
Cores: Azul 
Deck: 
Terrenos 
22 .... Ilha 
Artefatos 
Eis Bastão de Cristal 
“SARA Tétravus (cr) 
Seus Tríscele (cr) 
E a Ornitóptero (cr) 
Criaturas 
A usos Falcão do Zéfiro (az) 
Ea Ce Navio Fantasma (az) 
Ebeussos Elemental do Tempo (az) 


Encantamentos 
Cueres Mutação Instável (az) 


Instantâneas 
ad Esconjurar 
Retorno de Hurkyl (az) 


Interrupcões 


Dad Contramágica (az) 
Feiticos 
Dita Drenar Poder (az) 


Estratégia: A Vidente tem alguns com- 
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bos bons em seu deck, como Elemen- 
tal do Tempo e Mutação Instável ou Trís- 
cele e Esconjurar. Ela tem algumas ma- 
gias que também podem atrasar o seu 
jogo e muitos artefatos. Mas por seus 
poucos pontos de vida, quase nunca 
consegue usar algo útil. Use um deck 
de criaturas baratas ou magias de dano 
direto. 


MAGOS DOS CASTELOS 


Atzar - Cadáver-Mor 
(Mago do Castelo Preto) 
Habita: Castelo Preto 
Vida: 30 
Cores: Preto 
Deck: 


Terrenos 
22 .... Pântano 


Artefatos 

il seas Anel Solar 

Mox de Azeviche 
Lótus Negro 
Prensa Negra 


O: sas Tétravus (cr) 

Criaturas 

À. sas Espectro Hipnótico (pr) 
a Vampiro de Sengir (pr) 
PARRA Senhor das Profundezas (pr) 
O rasga Fogo-Fátuo (pr) 

e Diabrete do Pântano (pr) 
Encantamentos 

2 pa Cobiça (pr) 

j E Obscuridade (pr) 
instantâneas 

À ssa Uivo do Além (pr) 
Interrupcões 

À esa Ritual Sombrio (pr) 
Feiticos 

À saves Distorcer a Mente (pr) 
RS DrenarVida (pr) 


Estratégia: Já que ele é tão dependen- 
te de suas cartas pretas, procure acu- 
mular o maior número de cartas anti- 
preto. Seu deck possui 4 Rituais Som- 
brios, o que pode adiantar bastante seu 
jogo (o dele; imagine um Espectro Hip- 
nótico no primeiro turno). Atzar ainda tem 
outras fontes alternativas de mana: o 
Anel Solar, a Mox e a Lótus (apelão!). 
Detalhe: todas as criaturas dele são 
voadoras. Ele ainda tem alguns encan- 
tamentos para fortalecer seu exército, 
outros para atrasar seu jogo e algumas 
magias para causar dano surpresa (en- 
tenda: Uivo do Além). Você vai precisar 
de Contramágicas e magias do gênero 
(principalmente para evitar o Senhor das 
Profundezas, que ele vai invocar quan- 
do já tiver uma boa quantidade de cria- 
turas em jogo), mágicas de custo baixo 
para destruir ou incapacitar criaturas. Co- 
loque magias para evitar as criaturas 
voadoras (como Maldição de Inverno e 
Furacão). Tenha algo para ganhar pon- 
tos de vida (o Vínculo Espiritual é exce- 
lente para isso). Por fim, coloque algu- 
mas barreiras voadoras para se defen- 
der e uma porção de criaturas grandes 
para atacar, e não se esqueça de en- 
cantá-las para fortalecer seu exército. 


Kzzy'n - O Lorde-dragão 
(Mago do CasteloVermelho) 
Habita: Castelo Vermelho 
Vida: 30 
Cores: Vermelho, Verde, Branco 
Deck: 


Terrenos 

18 .... Montanha 

O nome Floresta 

E ada Planície 

A peigem Bazar de Pedras Preciosas 
Artefatos 

DO ágar Pedra Fellwar 

IRA Dragão Mecânico (cr) 

2 mos: Prisma Celestial 

Ro Torre de Marfim 

Criaturas 

cá VE Aves-do-paraíso (vd) 

a Dragão de Shiva (vm) 

A sos Filhote de Dragão (vm) 

É scssmê Dragão das Fadas (vd) 

O ass Dragão Prismático (br) 

2 cego Serpente Terrestre de Craw (vd) 
É ricas Serpente Terrestre Anciã (br) 


Encantamentos 


ZARA Fulgor de Mana (vm) 
Instantâneas 

sad Desencantar (br) 
Asus Raio (vm) 


Interrupçõoes 


Feitiços 
gire Tempos de Mudança 


Estratégia: Já que Kzzy'n é um Lorde- 
Dragão, pode esperar um deck lotado 
de dragões. Ele possui Dragões Mecã- 
nicos, Dragões de Shiva, Filhotes de 
Dragão, Dragões das Fadas e Dragões 
Prismáticos. Destes, o único não voa- 
dor é o Dragão Mecânico. Pra sua sor- 
te, todos são um pouco caros para in- 
vocar, e como ele usa um deck tricolor 
(com apenas 2 Florestas e 2 Planíci- 
es), use e abuse das cartas de destrui- 
ção de terrenos. Concentre-se principal- 
mente nas Florestas, já que com elas 
ele pode invocar as Aves-do-paraíso. Se 
mesmo assim ele conseguir isso, tenha 
algo para destruir as Aves. Com isso 
você pode evitar que ele use todas as 
cartas brancas e verdes, tendo que se 
preocupar apenas com as vermelhas (aí 
você pode incrementar seu deck com 
algumas cartas contra o vermelho). Use 
alguma coisa contra criaturas voadoras 
se ele conseguir colocar muitas em jogo 
(um Furacão vai bem). Para causar dano, 
é bom usar muitos encantamentos de 
ponto-por-turno e outras origens de dano 
direto. 


Morgana - O Grande Druida 
(Mago do CasteloVerde) 
Habita: Castelo Verde 
Vida: 30 
Cores: Verde 
Deck: 


Terrenos 
22 ..... Floresta 


Artefatos 

cito Livro de Jayemdae 
ilesnass Mox de Esmeralda 

4 Anel Solar 

Criaturas 

Ohocassá Elfos de Llanowar (vd) 
Duageres Soberano de Géia (vd) 
ER Aves-do-paraiso (vd) 


Abelhas Assassinas (vd) 


É: amis Bruxa de Verduran (vd) 
E rã Força da Natureza (vd) 
Encantamentos 

ds PA Natureza do Lobo (vd) 
Sunga Instilar Energia (vd) 
CARR TerrenosVivos (vd) 
Pleiceia Artefato Vivo (vd) 
Instantaneas 

Interrupção 

Feitiços 

pa Fluxo deVida (vd) 
Nai Regiões Indômitas (vd) 


Estratégia: Este é um deck verde mui- 
to forte, que pode produzir mana bem 
rápido com Mox, Anel Solar, Elfos de 
Llanowar e Aves-do-paraíso (além de 
poder procurar mais terrenos com Regi- 
des Indômitas). Com a Bruxa de Verdu- 
ran e seus vários encantamentos, o 
mago do castelo verde pode comprar 
várias cartas (sem contar o Livro de 
Jayemdae). O perigo real está na Força 
da Natureza e nas Abelhas Assassinas 
(que ele pode inflar com sua enorme re- 
serva de mana). Guarde algo para des- 
truir ou anular estas criaturas. Seu So- 
berano de Géia pode ser um enorme 
problema para você se não estiver usan- 
do um deck verde, já que ele pode trans- 
formar seus terrenos em florestas. Use 
magias de dano global para destruir seu 
exército de criaturas (algo como Pesti- 
lência e Terremotos), principalmente se 
ele usar o encantamento Terrenos Vivos, 
assim você vai destruir todos as flores- 
tas dele (e suas também, caso ele te- 
nha transformado seus terrenos com o 
Soberano de Géia). Ataque-o com cria- 
turas voadoras de médio porte, já que 
ele só tem as Abelhas Assassinas como 
defesa (se combinar com Terremoto vai 
ser melhor ainda) 


Santificado 
(Mago do Castelo Branco) 
Habita: Castelo Branco 
Vida: 30 
Cores: Branco 
Deck: 


Terrenos 
22 .... Planície 
E carte Oficina de Mishra 


Artefatos 

À ioeoss Mox de Pérola 
Anel Solar 
Lótus Negro 


DO sia Bateria de Mana Branco 

de ERR Ovo Leteano 

O asus Relógio do Armagedom 

E Garrafa de Suleiman 
Criaturas 

O sunt Anjo Serra (br) 

casi Encarnação Pessoal (br) 
Drums Cavaleiro Branco (br) 

DD ecrase Cavaleiros do Arco-Íris (br) 


Encantamentos 
Benção (br) 
Círculo de Proteção: Artefatos 


Instantâneas 


Fa Espadas em Arados (br) 
Me sasam Desencantar (br) 
Interrupçoes 

Feitiços 

À ras Equilíbrio (br) 

cinta Armagedom (br) 


Estrategia: A chave para vencer o mago 
do castelo branco é usar uma porção 
de magias anti-artefatos (principalmen- 
te) e anti-criaturas. Já que ele tem pou- 
cas criaturas, não terá problemas se 
você conseguir despachá-las rapida- 
mente. Exatamente por este motivo, uti- 
lize muitas criaturas de custo barato 
para causar dano, bem como algumas 
magias e encantamentos para fortale- 
ce-las. 


Visionaria Astral 
(Maga do Castelo Azul) 
Habita: Castelo Azul 
Vida: 30 
Cores: Azul 
Deck: 


Terrenos 
24 .... Ilha 


Artefatos 
Mox de Safira 
Lótus Negro 


À cosas Soldado Yotiano (cr) 
A rui Mina Uivadora 
Criaturas 
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de Leviatã (az) 

Ra Falcão do Zéfiro (az) 
Encantamentos 

RR Cópia de Artefato (az) 

é TR Estase (az) 

do Mutação Instável (az) 
Instantâneas 

secas Lembrança Ancestral (az) 
Pisces Gira (az) 

Interrupções 

Acer Contramágica (az) 
Feitiços 

À aseeaa Travessia de Tempo (az) 
Ro Turbilhão do Tempo (az) 
+ DR Drenar Poder (az) 


Estratégia: Um deck de dar medo, 
usando todo o famoso poder do azul. 
Com Estase, Drenar Poder e Mutação 
Instável, assim como outras magias 
poderosas e eficientes, ela pode facil- 
mente destruir suas criaturas e resis- 
tirãs suas magias. Seria besteira ten- 
tar destruir qualquer permanente dela. 
O melhor que você tem a fazer é en- 
cher seu deck de criaturas pequenas 
e invocar direto, ela não terá tempo e 
mana suficiente para anular tantas cri- 
aturas. Depois vá atacando e segure 
algumas mágicas na mão para evitar 
o Leviata. 


Habita: 272? (um Caminhante das Pla- 
nícies) 

Vida: 100 

Cores: Todas 

Deck: 


Terrenos 

Floresta 

Montanha 

Pântano 

Planície 

Ilha 

Bazar de Pedras Preciosas 
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Fábrica de Mishra 


Artefatos 

Mox de Esmeralda 

Mox de Azeviche 

Mox de Pérola 

Mox de Rubi 

Mox de Safira 

Anel Solar 

Bateria de Mana Preto 
Bateria de Mana Azul 
Bateria de ManaVerde 
Bateria de Mana Branco 
Bateria de Mana Vermelho 
Pedra Fellwar 

Anel de Aladim 

A Colméia 

Homem de Bronze (cr) 
Ave Mecânica (cr) 
Besta Mecânica (cr) 
Colosso de Sardia (cr) 
Cimitarra Dançante (cr) 
Máquina Diabólica (cr) 
Catapulta de Metralha (cr) 
Golem Obsianus (cr) 
Metamorto (cr) 

Tétravus (cr) 

Tríscele (cr) 

Vingador de Urza (cr) 


Criaturas 

Barreira de Pó (vm) 
Chacal de Hurr (vm) 
Elfos Arqueiros (vd) 
Ursos Cinzentos (vd) 
Salteadores do Deserto (pr) 
Fogo-Fátuo (pr) 
Pégaso de Meseta (br) 
Piqueiros (br) 
Curandeiro Samita (br) 
Leões da Savana (br) 
Falcão do Zéfiro (az) 


Encantamentos 
Círculo de Proteção: Artefatos 


Círculo de Proteção: Preto (br) 
Circulo de Proteção: Azul (br) 
Círculo de Proteção: Verde (br) 
Círculo de Proteção: Vermelho 


Circulo de Proteção: Branco (br) 


o najssa Vínculo Espiritual (br) 
O asse Reviver Cadáver (pr) 

Di sonata Paralisar (pr) 

Pa Força do Gigante (vm) 
Dantes Imolação (vm) 
Instantâneas 


| estes Lembrança Ancestral (az) 


ap Canto da Sereia (az) 
Dazguess Fúria (vd) 

Esso Neblina (vd) 

E Crescimento Desenfreado (vd) 
Diaose Sede de Sangue (vm) 
oo Raio (vm) 

À ira Desintegrar (br) 

Elngeçta Uivo do Além (pr) 
Interrupções 

Clsiçes Sorvedouro de Mana (az) 
Feitiços 

Teoagsvs Reintegração (vd) 

lt adeiãa Ciclone do Deserto (vd) 
Er Travessia de Tempo (az) 
ssssta Turbilhão do Tempo (az) 

à JR Géiser Cerebral (az) 

| Roda da Fortuna (vm) 
Disso Pirotécnica (vm) 

ilieasfises Distorcer a Mente (pr) 

E Ressuscitar Morto (pr) 


Estratégia: Arzakon é aquele que você 
vem procurando enfrentar. Seu deck 
enorme (137 cartas!!! é de causar medo, 
mas não é tão bom assim. Mesmo des- 
ta forma, Arzakon é um páreo durissi- 
mo, não importa o quão bom é o deck 
que você usa. Com 100 pontos de vida 
(no nível máximo de dificuldade são 
400), fica difícil, ou no mínimo trabalho- 
so, ganhar por dano. Mas se você esti- 
ver com sorte, há duas maneiras de 
derrotá-lo. 

1: Se você planeja vencer causando 
dano, é bom usar alguns combos para 
travar o jogo. Como a combinação de 
Estase, Kismet e Elemental do Tempo, 
completando com cartas para causar 
dano enquanto ele fica travado. Você 
pode ainda usar um Turbilhão do Tempo 
para renovar o jogo enquanto continua 
causando dano. É bom usar um deck 
maior que 60 cartas para garantir (se 
você não ganhar até o fim de suas car- 
tas, Arzakon vence). 

2: Agora se você planeja ganhar por car- 
tas, use Santuário Insular para evitar ser 
atacado e muitas outras cartas para se 
defender e evitar dano enquanto acaba 
com as cartas dele. Use Bengala de Fel- 
don para renovar seu deck. Para acabar 
com as cartas de Arzakon, use Mós, 
Lembranças Ancestrais, Minas Uivado- 
ras (é bom que você tenha também o 
Grimório de Leng) e Rodas da Fortuna. 
Segure o máximo de Contramágicas que 
puder, assim você pode evitar que ele 
desmonte sua estratégia. 
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MEN IN BLACK. 


T HE GAME 
ATENÇÃO! 
ALIENÍGENAS INVADIRAM AS PÁGINAS 
DA WORLID GAMES SPECIAL 


Pelo visto os alienígenas não estão querendo que você termine o game Men in Black. 
Depois de fechada a estratégia, um grupo de aliens metidos a besta desenvolveram uma 
. poderosa arma desintegradora de textos e, para o nosso azar, a matéria de MiB serviu 
como cobaia. Como a experiência teve 99% de sucesso (é, porque este 1% restante equivale 
ao amontoado de texto que ficou concentrado em apenas um canto de 
cada página) em quase metade da estratégia, sobrou para nós fazermos 
uma errata. Mas, para que o problema não se repetisse, foi necessário O 
uma busca minuciosa pelo planeta para achar os aliens miseráveis que g 
fizeram isso. Nos vestimos [o [) agen ntes MiB (é bom que você não nos o À + 


atrás de ETs) e saímos na captura dos aliens. Nós 
encontramos à gangue que estava disfarçada de índios apaches |; JM. 
com capacetes de bombeiros numa esquina qualquer da cidade sz 
de Nova lorque (de onde nós tiramos isso? É bom nem contar. né “+ 
Digamos apenas que tivemos de usar o Neuralizer para apagar w4 
certas memórias da mente de uma pessoa-chave). Agora que kb 
eles foram mandados para um planeta-prisão e a matéria foi o 
impressa novamente, você pode dormir tranquilo. Quer dizer, X. E) 
não sem antes terminar o game. Então vamos lá! Nada de descanso, & 
mãos à obra e acabe com o que restou dos aliens depois de nossas 
mirabolantes buscas pelaTerra. 


NEGÓCIOS & 
OPORTUNIDADES 


Uma revista 
para quem 
estã de 
olhos 
abertos e 
quer ganhar 
dinheiro com *. 
seu próprio 
negócio. 


e ainda sai correndo do beco... De- 
he: finitivamente aquele não é so- 
| 'mente um curioso que passava 


a , por ali. Desça as escadas até 
Vá avistar um inimigo atirando feito 
' louco. Tenha a sua arma em mãos 


e salte tentando alcançar a lata 
de lixo abaixo. Sem se preocu- 
par com a aterrissagem, derrube os dois atiradores do fur- 
gão (que não pega) com sua 9mm antes ue ss cam o 
mesmo com você. Agora você--=——""— 
está preso na lata de lixo. Mas, Re. tê 
nada que um pouco de delicade-. 
za não resolva. Guarde sua arma. 
e chute na direção do furgão pre- 
to. Um dos lados cederá e você 
estará livre. E comoverificarseus 
corpos-é uma missão impossí-..- 
vel devido a barreiras que não deviam estar li (Resident 
Evil fazendo escola...), já esteja preparado para o oponente 
que se aproxima pelo beco. 

Prossiga para a saída do beco. O vulto foge saltando 
'|porcima da espécie de porta, en- 
quanto um de seus capangas ar- 


à Ra” mados fica para cuidar do polici- 


al. Logo em seguida um outro 

À ue de aparece vindo do beco. Acabe 
ke; com ambos (o armado carrega 
's munição para 9mm) e desfira um 
—— belo chute na porta. O vulto fugi- 


aBu+:S-pns Wá-S + qo cs=z:iczssabi+s:S-ymns mM 


rá pelos caixotes, subindo na cobria dos E Sena 
mais um dos capangas e salte no 
caixote mais próximo da tela. 
Feito isso, continue saltando até 
alcançar a escada. Para subir, - 
basta pressionar Barra de Espa-:: 
ço. Já na cobertura, vença mais 
dois inimigos (fique num canto; o 
desarmado ficará na sua frente, - 
servindo de escudo humano para você). Como sobrará so- 
mente um corpo para ser verificado (o armado cairá prédio 
abaixo), não se esqueça de pegar o Small Med Kit e as 
balas de 9mm no corpo. Agora vá até o ponto mais afasta- 
do, pouco antes do vão entre os dois prédios, e salte para o 
outro prédio. Não seria má idéia dar um Save aqui, tendo em 
vista que, se Edwards cair, Game Over. 

Passando mais um prédio (com-mais dois oponentes 
AE “armados e nenhum item), você se 
e sed com o primeiro chefe do 
game, o vulto. Tiros serão pratica- 
mente inúteis, tirando uma quanti- 
dade insignificante de energia do 
ri oponente. Apele então para os so- 

'cos, ganchos e pontapés, ficando 
sempre em algum canto, impedindo que ele se esquive para 
trás de você. Após algumas pancadas ele estará morto. Para 
terminar, verifique seu corpo e recupere o Olmac Idol. Sem 
que você possa fazer nada, o Agente K aparece e usa o 
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Neuralizer em James. E assim, o policial de Nova York, James ig 


Edward, transforma-se no Agente MiB J... 


ETR STE Sa aro ea De oem rm nm od 
Interlúdio: MiB Head Quarter 


Construido para ser o escritório do futuro, há trinta anos o QG dos MiB localiza-se em Battery Park, cidade 
de Nova York. As cadeiras em formato oval e as superfícies brilhantes formam todo o clima de ficção 
científica, tornando este o local ideal para transações interestelares. 


Após Zed (o chefão) apresentar a Jay os demais 
Eq senicda você estará livre para 


rer do game. A primeira delas é a que mais: egue o 
nome-dado à sala. Na Galeria de Tiro seu o jetivo é 


atirar em tudo que for suspeito, como agentes ini 
gos, criminosos e, claro, alienígenas em geral. Con 
não poderia deixar de ser, para dificultar as Coisas E 
tem também inocentes entre os =" di : 
alvos. Para se superar a etapa 
com sucesso definitivo, é neces- 
sário que se atinja a todos os 
indivíduos perigosos e se deixe 
passar a maioria dos inocentes. 
Caso mais de três oponentes x; 


passarem ou mais de três inocentes forem atingidos, 


aBiu+:S-pmna DÁ-S +gqocAE:= 


você terá fator no teste e será obrigado a começar 
ETqaia? “tudo novamente. Na segunda 

fase de testes, será necessá- 

rio se atravessar um campo de 
discos luminosos. O objetivo é 
» neo chegar até o outro lado, sem- 
> 585» pre sobre os discos. A paciên- 
cia é a essência do teste. Es- 

a pere que os discos venham até 

você e, sô então, salte. O último desafio consiste em 
enfrentar um poderoso inimigo, imune a tiros. O único 
modo de vencê-lo é por em prática todo o seu talento 
com os punhos & pés para levá-lo ao chão. Feito isso, 


você pode se considerar vitorioso nos testes, podendo 


repeti-los quando desejar. 

Se achar que os testes são para novatos, então 
siga direto à esquerda, até chegar a uma espécie de 
cúpula, onde existe uma porta. : 
Entre nela e Zed dará as or- 
dens para a próxima missão. 
Escolha seu agente, agarre 
uma arma no painel ao lado da 
Shooting Gallery e siga para a, 
área de transporte. 
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Missão 1: Estação Meteorológica do Ártico 

A missão é averiguar o motivo da queda das comunicações de um centro de pesquisas no círculo polar 
Ártico, que tem o Professor L.B. Andrews, da universidade de Columbia, um colecionador de objetos de 
origem desconhecida e possível envolvido do caso de Nova York, como membro. Uma missão de reconhe- 


Na incomum por aqui. Claro, sem contar as es ra 
“nhas criaturinhas perseguindo « fo) 
“= Cachorro que você verá 


A ES LÁ E cu; co | RARO helicóptero partir... Bem, sem 
- — S muito o que fazer no campo de 


«pouso, entre na construção à fren- 
te. Lá, verifique tudo que encon- 
trar. Você encontrará um sistema 

la dá.  desegurança desligado, relatóri- 

os od sobre os ocorridos (ou não-ocorridos) e uma má- 

; LO quina de refrigerantes, que engolirá uma ficha sua. Como 

4 isso não é a melhor coisa que uma máquina poderia fazer, 

(O então resolva daquele “jeitinho delicado” que só os agentes 

- MiBtem (um chute, em outras palavras! A má Soltará 
IE] um smaii Med Kit (aliás, algo == e 


EG dc al as 5] 


AG = E ÉS 
U muito mais útil que uma lata de 
Px refrigerantes gelada...). Entre en- R 
«1 tão pela porta marrom na parede vY 
norte. 
ss Esta parece a sala de al- 


15) guém que, a julgar pela xícara de 5 E 
': caféno chãoeacadeiracaída, MEL. 1.3 
E. deve ter fugido de algo que o assustara. Verifique o cofre 
= abaixo do computador, conseguindo um Flare (você terá de 
verificá-lo duas vezes, sendo uma para abrir o cofre e outra 

ft) para pegar o sinalizador). Acione também o gravador. Lá, a 
—=——— última gravação do líder do grupo 

| de pesquisa. Ele diz algo sobre a 
ll] | perda dos técnicos, impedindo 
| at qualquer tentativa de reparar os 

4 sistemas de comunicação. Outro 
ponto ressaltado é uma doença 
que, segundo a gravação, conta- 
minara a todos ali. Se o chefe ain- 
: da estiver vivo, então eleprovavelmente está na enfermaria. 
Então, o que está esperando? Volte à sala anterior e siga 
ni pela porta oeste, encontrando uma bifurcação. Antes de tud 
entre na casa de cachorro à frente desta e agarre o 
Key. Sem ele, você não Ssar os quarto: 
adiante. Agora saia e siga p direita, onde existe 
outra porta. Usando o Dorm! ntre e chegue a um 
com quatro portas (contando “onde você entrou e umi 


e- du: 
| 


- 


a RA: 


Small Med Kit. Sobre a mesa, aca 
da equipe endereçada à sua amada, co 
tranhos acontecimentos que ali oco 
to do operador do rádio, a doença que atingiu a vário: 
tros. Saia e siga para a outra por-p=—————— a 
ta, à esquerda. Entre então pela 
porta à esquerda desta tela. Você 
chegará a uma espécie de cozi- 
nha. Assim que você se aproxi- 
mar do alçapão, um cientista o| 


amam Brno 
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oque . 


fora de vista). Entre na do meio, pegando lá umice Axe e um | 


atacará. Ele carrega consigo. õ! 


cimento, perfeita para um novato. Isso, claro, se as coisas não tivessem se complicado um pouco... 


“aquele mesmo aviso encontrado no quadro de notas da sala 
* do chefe. Desça então pelo alçapão e acenda as luzes veri- 


ficando o interruptor. Com o Ice Axe, quebre um pedaço da 


“carne alí pendurada, conseguindo um Piece of Meat. Conti- 
“nue pela porta, encontrando mais um oponente. Mate-o e 
pegue algumas balas para sua SSA. Entrando na porta adi- 
“ante, seu personagem se deparará com um gerador desliga- 


do. Através do interruptor próximo à porta você deve ligá-lo 
na posição reserve (basta um cli- == ==> 
que em sua extremidade), acio- 
nando o computador do chefe do 
grupo. Agora retorne para a sala 
principal (aquela, antes da cozi-. : 
nha) e entre pela porta ao fim do 5 
corredor no canto noroeste desta. 
Uma vez no vestiário, não verifi- — = 
que os armários! Antes disso, siga até a próxima sala e apare 
a Shotgun no espelho. Somente -—————— — 
assim você não será atingido ao. 
abrir a porta do armário para pe- Int 
gar um Small Med Kit. Há tam->>** 
bém alguma munição para a. 
Shotgun no chão próximo ao es- 
pelho. Não se esqueça de pegá- 
la. Volte para a bifurcação e tome 
o caminho oposto ao tomado anteriormente. 
Assim que chegar lá, entre na primeira porta à esquerda, 
encontrando a sala de comunicações e mais um lobo. Verifi- 
que o rádio e o telégrafo, mandando, por este último, um 
sinal de SOS (clicando nele até 
- ' i que a mensagem seja mandada). 
'Coloque então o Piece of Meat no 
prato de cachorro (pressionando- 
se DEL, tendo o item em mãos), 
fazendo com que o lobo saia de 
'cima de munição para Shotgun 
" “Aedo Large Med Kit. Após agarrá- 
ja apara a Em opta: 
Como nada é perfeito, a porta emperra, abrindo so- 
e após um bom chute do agente. Na enfermaria, verifi- 
as anotações (falando sobre a resistência do chefe à 
rimeira fase da doença que consome seu corpo) e pegue o 
Large Med Kit. Quando alcançar a parte mais afastada da 
sala, o médico maluco correrá em pos 
sua direção. Não deixe que ele se, 
aproxime, pois seus golpes, ape- é 
sar de não muito fortes, são mui-| - 
to rápidos, formando grandes. 
combos (é, até aqui tem disso...).| 
De longe, um único tiro de Shot- 
gun resolve o caso. Verifique seu" 
corpo, pegando o Injector e o BloodVial no chão. Retomeé a 
sala do sistema de segurança. 
A primeira coisa a se fazer aqui é usar o Injector em si 
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=" mesmo, anulando os efeitos da 
doença. Entre na sala do chefe e 
verifique o computador. Todas as 
funções permanecerão inacessí- 
'veis enquanto a password corre- 
'ta não for colocada. Sendo o Lo- 
'gon Chief, então o código correto 
=! é Daisy (lembra? na foto em cima 
da mesa), digitado ao se clicar sobre o campo PASSWORD. 


e 


Acione a função SURVEILLANCE, 
colocando-a em ENABLE. As de- "af 
mais estarão desativadas devidoa — 
equipamentos danificados. O sis-. 
tema de segurança estará ligado.. 

Vá até ele e visualize o CH3. Per- 
ceba que existe uma passagem na 
plataforma que levava ao gerador. Vá até lá e entre E pas- 
sagem. Sem notar o gelo fino, seu agente cai e chega até... 


Missão 1-2: Subterrâneos 


Sob as planícies geladas do Ártico, os agentes devem cumprir a missão de encontrar o professor Andrews, a 
eles designada por Zed. Que segredos guardam estas geleiras milenares? 


Parece que você descobriu uma base alienígena nos 
= "e q subterrâneos do Ártico. E ela não 
“parece desabitada. Bem, sem ter 

muita escolha, continue com sua 
investigação. Desta vez aparece- 
rão vários inimigos, bem como 
uma quantidade maior de Med 

«, “Kits e munição. Logo de cara ven- 
E se “ça O disco flutuante e pegue a 

MiB E Ammo EL no Senão, próximo à escotilha na parede. 
Acostume-se a checar estes orifícios, logo que serão suas 


“portas até que consiga livrar sua pele (literalmente...) desta 


enrascada. No próximo corredor, um Chubbie (daqueles do 
começo do filme, com a cabeça falsa). Estes não são muito 
difíceis. Apenas espere ele se aproximar e desfira vários 
golpes até que morra. No corpo deste você encontrará um 
Small Med Kit. Neste mesmo local, duas portas, sendo uma 
a frente e outra à direita. Siga em frente; a outra o levará de 
volta para o começo da fase em que você está, sem direito 
de retorno. Pela passagem da frente o agente dá de cara 
com uma grande sala redonda, com vários daqueles discos 
flutuantes. Acabe com eles (um tiroide Shotgun basta). Feito 
isso, ao se aproximar das cápsulas congeladas ao norte, 
você notará que alí estão todos Os membros do grupo de 
pesquisa do centro de pesquisas do Ártico e até um agente 
MiB... Mas todos sem nenhum —— 


E o : 
. t N . 
sinal de pele, ossos ou mesmo | ; 
cabelos! E ainda existe uma cáp- * «é 
sula vazia... Sevocênão querque “-, 

. £ . , a 
seu agente Seja o próximo ocu- "“w. 4 
pante do esquife de gelo, então é Do sda a ES 


bom seguir em. frente. Existem 
duas portas. Uma delas, a que - pasa mo 
abre normalmente, leva a um Chubbie, um Largh Med Kit e 


Interlúdio: QG dos MiB 


um Flare. Mas também o leva de volta ao começo da fase, 
7 po cargas. onde novos oponentes aparece- 


“2 rão. Na outra; que possui uma es- 
pécie de planta no alto, só se abre 
caso oagente tenha um Flare na 
mão. Atravessando-a, mais um 
Lã * daqueles discos e uma estranha 
“ máquina, com aparência de 
“rel portador de Jornada nas 
Estrelas, mas que não está ligada. Pegue a MiB Ammo, o 
Large Med Kit e entre na próxima porta. Lá, outras quatro 
portas (contando com a que você entrou), sendo somente a 
diretamente oposta à que seu personagem se encontrar, aces- 
sível. Sem outra escolha, entre e seja testemunha do 
acionamento da sequência de auto-destruição da base. Não 
contente com o feito, o alienígena ainda tenta atacar seu 
agente. Balas não causam o efeito esperado, nem mesmo 
as da Shotgun. Portanto, prense-o em alguma parede e co- 
mece a socar sem parar, alternando golpes de direita e es- 
querda. Em pouco tempo ele estará morto. Verifique seu cor- 
po e agarre a Alien Red Key. Agora é melhor correr, pois não 
resta muito tempo para tudo ir pelos ares. Saia e entre na 
primeira porta à esquerda, matando o Chubbie dali. Feito 
isso, pegue o Alien Incubator, o Large Med Kit e a Alien 
Blue Key (no corpo do extraterrestre), ganhando o acesso 
da sala ao lado. Nesta, você deve matar a criaturinha e acessar 
o computador. Clique na pequena sala son na parte su- 
perior do mapa (a azul brilhante): E EN Y 


- ço - = 


e, assim, a energia será liberada N 
para as outras salas. Saia, vença $ 
mais um oponente (dois tiros de 

Shotgun bastam) e retorne à sala t 
do transportador. Acione a máqui- 
na e você estará fora. Ufa! 


Após os méritos pela missão, Zed o espera para mais uma, envolvendo novamente as estranhas estatuetas... 


Lembra-se do jornal no 
sofá da missão do Ártico? 

5 Além das notícias sobre o 
Door 95 (não, não é Windo- 


CE SE = | WS 95...) e sobre o Elvis alie- 
rm EA Ef 4; “ 
nígena, havia uma pequena 
manchete de fim de página 
=10 Bu +:S-pm3 Wá-S:+:19 


anunciando a fundação de 

uma nova seita. Parece que 

| ela está envolvida no caso do 
| desaparecimento dos ídolos 

de origem desconhecida. 

Então, vamos ao Novo-Mé- 
xico! 


ACi=:=A 
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Missão 2: O Amazonas Selvagem 
Zed informa que os cientistas analisaram a incubadora e encontraram uma estranha insígnia. O maior 
problema é que o significado da insígnia pode estar envolvido com uma seita de malucos no Novo- 


México. Por sorte a agência possui um informante alí... 
amuleto recebido de Zed será necessário. Só mais uma coisinha: o Amazonas fica no Novo-México? 


Um lugar estranho para a sede de uma seita religiosa. 
MES... Muitos soldados armados (que | 

deixam você passar tranquila- 
“== mente pela porta principal, arma- 


. PEV do até os dentes; mas tudo 
Q A bem...) rondam o local. Só não 
x gif tente atirar neles. Por quê? Pri- 
Kd, 47 om meiro, por eles serem imortais 


g = Guise E ça à 
po Se (não, não como em Highlander; . 


eles simplesmente não perdem energia!). Segundo, após ser 
atingido por duas rajadas das me- -—=—— 
tralhadoras deles você já era. En- 
tão é melhor ser um menino bon- 
zinho e manter a arma no coldre 
e a frieza na cabeça. A primeira 
coisa a se fazer é ir até a igreja, 
onde o padre se concentra. Ao | 
entrar no recinto, o homem dirá ..- 
para que o agente saia, por ele estar ocupado no momento. 
Aproxime-se e mostre o Amulet a ele, fazendo com que ele 
apresente sua verdadeira forma, um Coyame. Após algu- 
mas informações bem vagas, a criatura diz para procurar 
por um certo Francisco, desaparecendo logo em seguida. 
Ele deixa também uma Contra Gun, idêntica à Reverbera- 
ting Carbonizer. Sem mais, vá para o “hospital” do local, lo- 
calizado a leste da igreja. Assim que entrar, um homem es- 
tará deitado na cama, balbuciando palavras confusas e deli- 
rando sobre um templo... Entre na outra sala, encontrando o 
médico do lugar, que não parece nada contente com sua 
visita. Vença-o e pegue o Credit Card em seu corpo. Não se 
esqueça também de verificar as notas do médico quanto a 
== seu paciente (dizendo que ele fora 
“ encontrado numa profunda ala da 
“mina, bastante desidratado e com 
“o estado mental completamente 
“abalado) e de pegar o Large Med 
Kit. Com o cartão de crédito em 


rdE: 


o 
- 


Em 


e-dt3 pe-e 


“ 
— 


4 


>| y 


: 


É =| 


— eidade, onde você começará, 
AEE -o no caixa eletrônico. 

Note que os guardas desapareceram, sobrando So- 
mente um velho que lhe pede dinheiro caso se aproxime. Na 
máquina, clique no local onde se deveria passar O cartão 
(um som característico soará quando o cursor passar sobre 
o local correto) e, em seguida, na tecla YES do pequeno 
painel da máquina (aquele, no canto inferior direito). Agarre o 


= mo 


Missão 2-2: O Templo Inca 


Continue em frente até encontrar uma área com três 
passagens. Um mineiro sairá correndo de um coyame. Os 
dessa espécie são duros na queda e tiros não fazem muito 


LvmEa a 


'ExocBPr+2-áU Emgp-e:rrda e 


mãos, vá até a parte de fora da 


=xCcBPpPr+:2-dW Empo+sda o 


Claro, ele pode não cooperar... Nesse caso, o 


ie ReE e leve até o bar, localizado a oeste da entrada da 
— | » cidade. Lá, vença alguns cida- 
“dãos muito gentis (que farão o fa- 
'vor de atacar seu agente somen- 
“ te por estarem fechados no mo- 
; mento...) e suba as escadas (não 
EA esquecendo da munição para a 
a RC a leste do balcão). Depois de 
— Vencer mais um oponente no se- 
ndo. and verifique a segunda porta. Lá estará Francisco. 
Ele pedirá uma passagem para fora da cidade em troca de 
informações sobre os ataques ocorridos na mina. Fono você 
já possui umTicket de viagem; bas- -——— 
ta entregá-lo ao mineiro (mineirador), 
usando o item na porta. Francisco. 
dirá que, para ter acesso à mina, são 
necessárias as chaves que estão em 
poder dos militares. Ele diz também... 
para procurar pelo Chupacabra (aque- 3 > 
le de uma cidadezinha interiorana próxima?). Estranho, não? 
Volte até o hospital mas não entre. Em vez disso, siga 
pela lateral e encontre um grafite feito na parede, do Chupa- 
cabras. Verifique o desenho e ela, a parede, se revelará uma 
passagem. Vença o guarda que vigia a área (não, você não 
atrairá os outros e ele não é imortal) e pegue o Small Med 
Kit no corpo. Suba as escadas, constatando que a porta 
está trancada. A saída é saltar para a sacada à esquerda, 
onde existe uma escada (você pode dizer que é impossível, 
mas o jogo não deve saber disso...). No topo, vença mais 
um soldado, conseguindo em seu corpo um Large Med Kit e 
o Roof Key, abrindo com esta última o alçapão próximo à 
escada. Já dentro da construção, pegue o Face Relief e a 
página do livro sobre a mesa, com indicações importantes 
mais adiante. Ainda na sala, pegue a Mine Key no chão e os 
dados sobre a mesa. Saia pela porta e siga para oeste da 
igreja, Egrando por mais três oponentes. Quando se apro- 
- ximar do portão, algumas luzes 
= | aparecerão. Tome muito cuidado 
pois, se o seu agente for focali- 
o a zado pelas luzes, tomará um tiro. 
Portanto, caso preze pelo menos 
um pouco a vida, mantenha-se 
longe delas. Quando finalmente 
“atingir o portão, use a Mine Key e 
parta para a segunda parte da missão... 


EA 


>» à 


Ls 


As minas do Novo-México escondem segredos que ninguém poderia imaginar. Afinal de contas, quem disse 
que é o chupacabras que atacou os homens de Francisco? 


contra sua energia. Então, tente prensá-los em alguma das 
passagens e golpeie sem dó. Se precisar, use o Large Med 
Kit encontrado na sala, partindo para a primeira passagem 


4 -=ASB 


(de baixo para cima, mais a oeste). Vença o disco e pegue a 
o = 5 Figure Relief. Na segunda porta 
+ (à noroeste) você terá de vencer 
| s 848% um Chubbie (portando algumas 
[a MiB Ammo) e um Disco flutuan- 
| RS e te. Se não precisar realmente de 
8 Me A E munição, vá direto para a terceira 
Ro. É das alas. 
E je ES, Após um corredor com um 
disco flutuante, seu agente se deparará com uma cena que 
parecerá familiar para aqueles que 
já jogaram a primeira versão de 
Alone in the Dark, mais exatamen- 
te no subsolo da Derceto... Um. 
grande abismo e várias platafor- - 
mas móveis. Bem, omelhorcon-: =: 4 É ' 


selho a ser dado, depois de à q 
a criatura (seria aquela uma = 
Sentinel?) com alguns tiros, é ter paciência. Assim como no 
segundo teste da Shotting Gallery, espere que a plataforma 
EE z esteja bem próxima e, só então, 
5 * salte. Já do outro lado, siga à su- 
| + + doeste, pegando no chão a 
| “a £ Panther Relief (talvez seja neces- 
| == 4 sária certa atenção, pois a placa 
| A 'é cinza, assim como o chão). 
| Entre pela caverna e se depare 
| - com o primeiro grande quebra ca- 
beças do jogo. Primeiramente, coloque a Figure Relief no 
círculo central (pressionando-se DEL, tendo tal item em 
mãos) e siga as instruções da folha pega na construção mi- 
litar (você pode visualizá-la usando-a normalmente), pisan- 
do nas pedras negras da primeira figura (da esquerda para a 
direita, ao centro). O Figure Relief ===". 
desaparecerá, fazendo uma face ” y mo 7 
aparecer no arco sobre o portal = » s 
adiante. Coloque agora o Panther. < aa Y | 
Relief no centro e repita a opera- > Eta 

ção, mas, desta vez, pisando nas, 


pedras brancas (logo que a 
dras ativadas sejam aquelas opostas às que você pisar (se 


e 
Bajo 


Panther Relief fará com que as pe- 


Interlúdio: Quartel General dos MiB 


Zed dirá que todas as evidências apontam para um suspeito em potencial, que pode responder boa parte das 


perguntas existentes... 


Escolha seu agente, sua arma e prepare-se, pois aí vem chumbo grosso. Ah, se tiver algo para fazer no HQ, é bom fazer 


agora; pois você não voltará aqui mais tarde... 


Missão 3: A Ilha de Frales 


Através do submarino da organização, o agente chega até a misteriosa ilha particular do multimilhonário 
Frales, dono de várias empresas de computação. Vale lembrar que esta é a última das missões e, por isso, 


não espere por pouco desafio... 
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você pisar na inferior direita, por exemplo, a superior esquer- 
da será pressionada). O arco se moverá novamente, dando 
lugar à figura de uma pantera. Por fim, coloque a Face Relief 
e pressione as pedras marcadas nas instruções. Tenha em 
mente, contudo, que a Face Relief fará com que a pedra 
ativada seja sua simétrica (caso a superior direita seja pisa- 
da, a inferior direita será a ativada). Em outras palavras, pise 
nas pedras brancas novamente... 
O arco se moverá e a passagem finalmente se abrirá. 
Entre por ela e enfrente mais três oponentes (só um toque: i 
assim que os discos saírem de 
gs: sua frente, dispare com tudo no (9) 
e”, As alien armado mais ao fundo; só «eg 
a so (depois dê conta dos menores). 
io a » —Nãose esqueça de pegar o Small Ll 
eo Large Med Kits. Desça até 
'chegar a uma sala com um dis- k] 
a 'co de pedra enorme no chão. Já 
Suba novamente as escadas e saia, após ouvir um rugido, Q 
atacado por uma daquelas criaturas, os coyames, só que 
desta vez bem grande e invisível. Assim que souber onde E 
ele está, golpeie até derrubá-lo. Uma das paredes se abrirá, Ur 
revelando uma outra escadaria. Suba e vença o coyame (en- * 
currale-o, assim como no primeiro desses). Pegue em seu > 
corpo o Olmec Idol (familiar?) e alguma MiB Ammo. Vá até 
o altar e coloque o ídolo ao centro (verifique o altar com 
SPACE e, então, clique no centro, onde um ruído caracteris- (f] 
tico soará). Desça novamente as escadas, vencendo osini- 1 
migos, até a sala com o disco no chão. NÃO PISE NO CEN- '“ 
TRO DELE! Contorne e pegue os ídolos coloridos nos orifí- 3 
cios na parede, colocando-os, no sentido horário (começan- 
do do círculo ao sul, às “seis horas”), sobre os círculos da 
extremidade do disco de pedra, seguindo a seguinte ordem: E 
Preto, Azul, Vermelho, Branco e verde. Agora sim, pise no & 
centro do disco e desça. Prepare-se para enfrentar um lee Bh 
to/Bug (sim, aquele do filme)! Uma" a 
luta difícil, mas não tanto caso te- 
nha uma boa quantidade de Med. 
Kits. Procure ficar sempre próximo, | 
impedindo-o de ser atingido pelo E 
abdomen. De resto, bata, bata e a 9 
bata mais ainda... - ne” 
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MD E 
SER Logo de cara, vença o ds e e seu cachorro e 


e tiros neste último já bastam). Ve- 

' : rifique os jornais sobre a mesa 

(U para conhecer seu tão querido 

s. + suspeito. Presidente de uma fa- 

+ Ne mosa empresa de computação, 

A foi o criador do Door 95, atual sis- 
às | : tema operacional que possui o 


e monopólio no mercado (Bill 
fl Gates? Quem é esse?)... Bem, deixemos o papo furado de 
*. lado e vamos à estratégia. Corra até o elevador e fique de 
Q costas para ele. Pressione o botão azul e suba nele (indo 
& paratrás) antes que seja tarde demais. Caso não consiga, 
| pressione o botão novamente e a 
ssa plataforma retornará. Após isso, 
[|] vença outro oponente e pegue o! 
x Small Med Kit no corpo. | 
: Use o elevador (o botão 
() azulestána parede oposta à que 
IA você chegou) e repita a mesma 


coisa no terceiro andar. Já próxi-. MT" EEE gem sob a estátua. 

1 mo aotelhado, suba pelas escadarias do castelo, livrando- | === =» | Desça, vença os oponentes (no 
= se do guarda e da criatura. Ao entrar pela porta, o agente primeiro deles você encontrará um 
<! encontrará uma grande face de pedra, três espelhos e um Pr Small Med Kite no segundo, umas 
+ FE 'botão azul no chão. Primeiramen- MiB Ammo) e siga em frente. Uma 
a te, desça pelas escadas laterais passagem se abrirá. Siga para a 

Cont!) ! *y | e vençaos discos que agora ati- esquerda e vença os oponentes, 
a -* ram. Agora, seu objetivo é virar os pegando a Alien Red Key, MiB Ammo e um Small Med Kit. 
q Ae ode - três círculos de pedra para que Tome o outro caminho, vença os oponentes, pegue a MiB 


eles se tornem espelhos. Paratan- Ammo e use a Alien Red Key na parede ao norte da última 
to, é necessário se pisar no cen- plataforma. Agora, no novo corredor, verifique o interruptor 
ro dos quatro blocos de pedra ao até que a indicação > seja mostrada em verde. mata, (o) 


redor do botão azul. Cada quadrado move um círculo. Alguns. mesmo com todos os interruptores | —— 
deles, contudo, movem mais de que encontrar, não se esquecendo | 
um disco ou mesmo nenhum, de pegar toda a munição e itens 
caso pressionado primeira- de recuperação de vitalidade que 
mente. Todavia, cada encontrar. Você vai precisar deles... - 
vez que o bloco é pres- Desça as escadas no fim |. ne, 
sionado e, em segui- dos corredores, enfrentando um ho- umas 
da, outro, o primei- mem que, corre em sua direção. Depois de vencê- o, para 
ro moverá um Suasurpresa:ele era, na verdade, um Inseto/Bug! Vença-o, 
disco diferente.” ficando sempre próximo para não ser atingido pelos golpes 
EM Assim, vá pisar “decau - Vencido, corra para as escadas a nordeste. Verifi- 
BA do aleato! 'que-as, revelando um alçapão bem abaixo de seu persona- 
DO: Levando-o até o maluco milionário Frales; agora em 
sua poderosa armadura construida com tecnologia alienígena 
errestre. Ele então revela seu plano de construir, utilizan- 
do-se do conhecimento alienígena, o computador mais po- 
Ra deroso do universo, aumentan- 
| e Caso « do assim sua fortuna. Maluco, 
k + = não? Bem, mas ele é tão lento 
- -* quanto poderoso dentro da 
5 a geringonça. Por isso, corra e 
acerte-o com seus socos e 
pressione o botão azul. | = chutes. Quando a energia esti- 
Uma raio sairá do olho ver baixa o bastante, comple- 
esquerdoeatingirá,após  teoserviço com sua Standard 
refletir-se nos espelhos, o Side Arm. Agora é só sentar e ver o final. Os agentes conse- 
outro olho, abrindo uma outra passa-  guem salvar o outro agente MiB e ganham de Zed um pe- 
queno período de folga... The end! 
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c— 
O 
EA 


PROCURE À LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA. 
Lá COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS. 


MD ANES 


Lojas Franquiadas 


ShOPAULO 
LAPA - R.Pio XI, 230 -Tel.: (01 1)3641-0444/831-0444 sauavor. Ladeira do Acupe, 2A -Tel.:(071 ) 356-1372- (BROTAS) 
SANTANA - Ens. Moreirg de Barros, 314 - Baixos -Tel.: (011) 299-6454 ASANORTE-SCLN,313-BL-E .Loja-64-Tel:(061)274-3311 
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784 CEARÁ 
MOÓCA-R. Juventus, 831 Tel.: (011)591-0039 FORTALEZA - R. Júlio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684- (ALDEOTA) 
V.OLIMPIA - R.M. Jesuíno Cardoso, 584 -Tel.:(011)829-1142 MINAS GERAIS 
V.CARRÃO - Praça Aurélio Lombardi, 62 -Tel.:(011)295-1190 POUSO ALEGRE - R.Cel. Otávio Meyer, 160 -L.130 -Tel.:(035) 421-7693 
POMPÉIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125 SAO E Da - Av. Comendador Costa, 295 Loja 15 -Tel.: (035) 331-1683 
ÁGUA RASA - Av. Álvaro Ramos, 2171 -Tel.:(011 7813 PAR 
BRR SA «Au. Alvaro Rana ndo gia JOÃO PESSOA - Av. Nego, 200 Sala 112-Tel.:(083)226-2369 
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.:(011)523-9657 PARANÁ 
JD.BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.:(011)201-0373 CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235-(BATEL) 
PENHA - Rua Capitão Avelino Carneiro, 457-Tel.:(011) 6942-0816 CURITIBA - R. Manoel Eufrásio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVÊ) 
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.:(011)208-3033 CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (AGUAVERDE) 
S.B.DO CAMPO-R. Municipal, 446 -Tel.: (01 1 ) 452-2612 S.J. dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: (041) 382-7785 

RIO DE JANEIRO 


DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 4076-1986 


EEE MEIER - R. Ana Barbosa, 47 Loja 106 -Tel.:(021)596-2111 
SUZANO - R.Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350 


ILHA DO GOVERNADOR R. Eng.Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657 


OSASCO-R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 7085-2701-(B.VISTA) BOTAFOGO - R.Voluntários da Pátria, 459 -Tel.: (021) 266-7079 
OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel.:(011) 7203-3185 - (MUNHOZJR) TIJUCA - Rua Pinto de Figueiredo, 42 S/L -Tel.: (021) 569-9043 
RIBEIRÃO PRETO -R. Floriano Peixoto, 905-Tel.: (016) 625-8094 BONSUCESSO -R. Adail, 24 Tel.: (021) 564-3608 

MARÍLIA - Av. Vicente Ferreira, 555 -Tel.: (014) 422-4019 NILOPOLIS-R. Ant. José Bittencourt, 124 -Tel.: (021) 691-0417 


CAMPO GRANDE - Estr. do Mendanha, 660-Tel.:(021)413-9194 

LARGO DO MACHADO -R. do Catête,311-L.117 -Tel.:(021)557-1141 
COPACABANA - Av.N.Sra Copacabana, 680-22SS-L.b-Tel.: (021) 547-2644 
NITERÓI- R.Marize Barros, 351 -Tel.:(021) 610-3786 (ICARAÍ) 
PIRACICABA -R. Gov. Pedro deToledo, 1765-Tel PETRÓPOLIS - Bauhaus Expansão L.. 06 -Tel.:(024) 231-4071 

SALTO - R.ltapirú, 158-Tel.:(011)7828-1163 | BARRA -- Av.das Américas, 7707-L.104-BLO1-Tel.:(021)438-8317(Shop. Millennium) 
SOROCABA - R. Santa Clara, 266 -Tel.:(015)231-9740 Ra ANDEI 

S.J.do RIO PRETO -R. Del. Pinto deToledo,3118-SL <Tel:(017)232-5920 PORTO ALEGRE-R. Simplício A Carvalho, 908-Tel:(051)341-3027 (IPIRANGA) 


SANTA CATARINA 
EAMEIRA - R.13 de Maio FLORIANÓPOLIS-R.Lauro Linhares, 898 S/L-Tel.;(048)233-2488 (TRINDADE) 


CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel,131 Tel.:(019)255-2545-(CAMBUÍ) SERGIPE 


RETRO T “RE TIRO 


Informações; sobreFranchising 
Rua Pio)XI5230MAlto da Lopajas PisCen/05060:000NTels.(011)5364150448/831-0444 


S.J.dos CAMPOS- Av. Dr. Adhemar de fer SS -7250 
OURINHOS - AV. Rodrigues Alves, 256 Tel. : 
INDAIATUBA - R.13 de Maio, 805 


